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INSTALACIÓN 


Gracias por comprar Fallout 2: un juego de rol postnuclear de 





Interplay Productions. Estás a punto de adentrarte en un mundo 
de mutantes, radioactividad, pistolas grandes y tubos de vacío. 
Antes de empezar a Jugar, tendrás que instalar Fallout 2 en tu 
computadora y seguir un procedimiento de configuración muy 
simple. 


Los requisitos básicos para ejecutar el juego son: 


* Computadora IBM con procesador Pentium" 90 o 100$% 
compatible, con 16Mb de RAM 


* Windowse0 95/98/NT con DirectX 3.0a o superior 
* Tarjeta gráfica SVGA compatible con DirectX 

* Unidad de CD-ROM de cuádruple velocidad 

* Mouse 100% compatible con Microsoft 


* Tarjeta de sonido compatible con DirectX 


INSTRUCCIONES PARA LA INSTALACIÓN BAJO 
WINDOWS 95 /98/NT 


Para instalar la versión de Fallout 2 para Windows 95/98/NTI, 
sigue los pasos siguientes: 





(1) Introduc 1 CD-ROM de Fallout 2 en tu unidad de CD-ROM. 


(2) Si tienes la función "ejecución automática" activada, no 
tardarás en ver aparecer en tu pantalla un menú de 
ejecución automática. Haz clic sobre el botón "Install" 
(instalar). 


(3) Si no tienes la función "ejecución automática" activada, 
haz doble clic sobre el CD-ROM y haz después doble clic 
sobre el icono "SETUP" (configuración). 


(4) Si fuese necesario, tendrás que instalar DirectX 3.0a o 
superior. Puedes hacerlo desde el menú "ejecución 














automática", o ejecutando DXSETUP.EXE, que se encuentra 
en el directorio DirectX de CD-ROM. 








INTERFACE 








> O a 
Menú principal 
Cuando ejecutes Fallout 2 verás una animación introductoria, y 


después verás el menú principal. 
Selecciona una de las opciones siguientes: 


INTRO (introducción): reproduce la animación introductoria. 
¡Úsala para impresionar a tus amigos! 


NEW GAME (nueva partida): inicia una nueva partida. Crea un 
personaje, o selecciona un personaje preexistente, y comienza a 
jugar con Fallout 2 desde el principio. Si acabas de instalar 
Fallout 2 o si nunca has guardado una partida, tendrás que pulsar 
este botón. Consulta la página 16 para obtener más información 
sobre el inicio de una nueva partida. 


LOAD GAME (cargar partidas): una vez que hayas iniciado una 
partida y la hayas guardado para poder volver a ella más adelante 
sin tener que empezar de nuevo desde cero, éste es el botón que 
debes elegir. Pulsa este botón para acceder a la pantalla para 
Cargar partidas, que te permitirá seleccionar una de tus partidas 


guardadas. 
CREDITS (créditos): pulsa este botón para ver una lista de la 
buena gente que ha hecho posible Fallout 2. ¡Su único objetivo en 


mente era proporcionarte diversión sin límites! 


EXIT (salida): pulsa este botón para volver a tu sistema 
operativo. Cuando pulses este botón, no se te pedirá que confirmes 
la salida: ¡zas!. 


En la pantalla del menú principal aparece también el número de 
versión del juego. Visita el sitio web de Interplay para saber 
cuál es la versión más reciente. 


Inicio de una nueva 
partida 


Cuando empieces a Jugar con Fallout 
2, deberás iniciar una nueva partida. 
Al hacerlo, empezarás el juego con un 
nuevo personaje, al ¡inicio de la 
hi sipo mira AA personaje es un 
representante de ¡Sl mismo, el 
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jugador, en la historia. El personaje será tu “alter ego” y 
obedecerá tus órdenes y pagará las consecuencias de tus actos. 
Obviamente, tu personaje es la faceta más importante del juego y P 
deberás dedicar algún tiempo a decidir qué personaje vas a elegir. 
La decisión acerca de qué personaje va a representarte es la más 
importante de todas al inicio del juego. 

Hay dos maneras de elegir un personaje: seleccionar uno 
preexistente o crear el tuyo propio. Ambas opciones tienen sus 
ventajas e inconvenientes; la elección es tuya. 

Cuando hagas clic sobre la opción NEW GAME (nueva partida) en 
el menú principal, accederás a la pantalla de selección del 
personaje. Esta pantalla mostrará siempre uno de los tres 
personajes preexistentes. Además de una fotografía del personaje 





preexistente, verás un brev resumen d sus Características / 
principales y de su biografía. La pantalla te ofrece cuatro ! 

Ma 
opciones entre las que elegir: 


NEW CHARACTER (nuevo personaje): acude inmediatamente a la 





pantalla de creación de personajes y no empieces el juego hasta Al 
que hayas acabado allí. La función de esta pantalla es darte un 4 
control completo sobre tu personaje, a costa de retrasar un poco dl 
el momento de empezar a jugar. A algunos Jugadores les gusta 
investigar un poco el juego con un personaje preexistente y 
después volver a empezar y Crear su propio personaje. Los; 
jugadores más avanzados pueden pasar directamente a la pantall 

de creación de personajes. Probablemente, la manera más 
satisfactoria de seleccionar un personaje es crear uno propio, 
Consulta la sección correspondiente para más información sobre A 
pantalla de creación de personajes. l 
SELECT CHARACTER (seleccionar un personaje): empieza el ¿del 
inmediatamente con el personaje seleccionado. Es la opción más | 





rápida, la que te permite situarte más rápido en el juego, y la ! 
recomendada para Jugadores principiantes. Consulta la sección 
correspondiente para una breve descripción de cada uno de los tres 


personajes preexistentes. 


MODIFY CHARACTER (modificar personaje): pasa a la pantalla de 
generación de personajes con el personaje seleccionado. Esta 
opción es un compromiso entre NEW CHARACTER (nuevo personaje) y 


SELECT CHARACTER (seleccionar personaje). Una vez en la pantalla 
de creación de personajes, verás las estadísticas y Capacidades  'y 
del personaje preexistente y podrás modificarlo para que se 
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adapte a tus malvados planes. 
CANCEL (cancelar): vuelve al menú principal sin iniciar una nueva 
partida ni seleccionar un personaje. 


Personajes preexistentes 


Si no quieres pasar mucho tiempo en la introducción antes de 
empezar el juego propiamente dicho, puedes empezar por aquí. 

Elige uno de los tres personajes y adéntrate en la acción. 

Algunos jugadores prefieren experimentar un poco con el juego 
antes de crear su propio personaje; otros prefieren ver todo el 
juego antes, hasta su conclusión, usando cualquier personaje. 
Estos tres personajes son todos ellos capaces de acabar la 
aventura de Fallout 2. Elige el que prefieras, ¡y empieza a jugar 
inmediatamente! 





Mingan 


Mingan es un personaje ladrón. Los Jugadores a 
los que les guste desplazarse furtivamente y 
“aligerar” a los demás personajes de 
determinados objetos, deben elegir a Mingan. 


Chitsa 


Chitsa es un personaje diplomático. Si lo que te 
gusta es hablar con la gente y sonsacarles la 
máxima “¡información posible sin tener que 
recurrir todo el tiempo a la violencia, debes 
elegir a Chitsa. 





Narg 


Narg es un luchador bárbaro. Si lo que te gusta 
es hacer daño, elige a Narg. 
Je Modificación de personajes preexistentes 








Modificación de personajes preexistentes 


Una de las opciones del menú principal es MODIFY CHARACTER 
(modificar personaje). Esta opción te permitirá cargar las 
estadísticas para el personaje seleccionado en la pantalla de 
creación de personajes. 





Creación de un personaje 


La otra opción es crear tu propio personaje desde cero. Utilizando 
la pantalla de creación de personajes, podrás elegir diversas 
opciones que determinarán la manera en que tu personaje iniciará 
el juego. 


Para más información sobre las capacidades de tu personaje, 
consulta el capítulo dedicado a los personajes y las secciones 
siguientes: 


Estadísticas primarias 
Estadísticas secundarias 
Técnicas destacadas 





Rasgos de carácter 
También puedes hacer cilie sobre 
cualquiera de los elementos de la 


obtener más información en la tarjeta 
de información, situada en la parte 
inferior derecha de la pantalla. 





Cómo crear tu personaje Á 


La manera más fácil de crear tu personaje es seguir estos sencit1 8 
pasos. 

Piensa en un concepto para tu personaje. | 
Selecciona las estadísticas primarias. 
Selecciona un máximo de dos rasgos de carácter. y 
Elige tres técnicas destacadas. ] 
Selecciona el sexo de tu personaje. 
Ajusta la edad de tu personaje. 
Escribe el nombre de tu personaje. 
Guarda tu personaje para consultarlo o cambiarlo en el futuro ] 
¡Empieza a jugar! 


0 0 300 043 UuU0ynN A 
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Concepto del personaje 


Empieza con una idea simple de cómo debería ser tu personaje. 
Decide qué tipo de personaje te gustaría que te representase: 
¿hombre o mujer? ¿Fuerte o débil? ¿Listo o tonto? ¿Bueno con armas 
de alcance, armas de mano o artes marciales? Las respuestas a estas 


preguntas y algunas otras, determinarán cuál será el concepto de 
tu personaje. 


pantalla de los personajes para: 





Estadísticas primarias 


Si ajustas las siete características 
primarias, obtendrás el mayor grado 
posible de control sobre En 
personaje. Consulta la sección 
correspondiente para obtener 
información más detallada sobre las 
estadísticas primarias. 


ST - Strength (fuerza): la fuerza 
física de tu personaje. Esta estadística afecta a tu capacidad 
para acarrear objetos de inventario, causar daños con armas de 
mano, y utilizar armas potentes eficazmente. 


PE -— Perception (percepción): la capacidad para ver y oír. Una 
percepción elevada es fundamental para que tu personaje sea un 
buen tirador. 


EN - Endurance (resistencia): la resistencia de tu personaje. Los 
personajes con una resistencia elevada pueden soportar lesiones 
mayores, y resisten mejor al veneno y la radiación. 


CH — Charisma (carisma): la capacidad de tener buen aspecto y 
actuar con encanto. Si tu personaje tiene buen carisma, tus 
relaciones con los personajes independientes del jugador (NPC, 
consulta la sección correspondiente) del juego, serán más 
fáciles. 


AG - Agility (agilidad): define la calidad de los movimientos de 
tu personaje.» La distancia que puedes recorrer en combate se 
relaciona directamente con la puntuación de agilidad de tu 
personaje. También afectará a la clasificación de muchas de las 
Capacidades físicas. 


IN - Intelligence (inteligencia): define la inteligencia y la 
astucia de tu personaje. El número de puntos de técnica que 
consigas en Cada nivel de experiencia y las puntuaciones 
iniciales de muchas de las técnicas mentales, se basan en la 
inteligencia de tu personajJe. 


IK -—- Luck (suerte): se trata de la más peculiar de las 
estadísticas primarias. Al mismo tiempo no cubre nada en 
particular, un poco de todo, una idea general. Todo a la vez. La 
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suerte afecta a muchas cosas en pequeña medida. 
Comenzarás con una base de cinco puntos en cada una de tus 
estadísticas primarias. Cinco puntos es un nivel medio, ya que 
las estadísticas primarias se valoran según una escala del 1 al 
10; 1 es el peor nivel y 10 el mejor. 

También obtendrás 5 CHAR POINTS (puntos de personaje) 
gratuitos que puedes gastar en tus estadísticas primarias. Los 
cinco puntos deben utilizarse antes d mpezar el juego. 





Reducir el nivel de cualquiera de tus estadísticas es, sin 
embargo, una medida drástica, que deberías considerar 
detenidamente. Reducir tu inteligencia por debajo de cuatro, por 
ejemplo, puede tener consecuencias graves sobre la capacidad de 
tu personaje para comunicarse con otros personajes del mundo de 
Fallout. 

Elige con cuidado, ya que te será muy difícil, si no imposible, 





modificar permanentemente tus estadísticas primarias una vez que 
hayas acabado de crear tu personaje. 


Estadísticas secundarias 


Las estadísticas secundarias se basan en una O 
Hor Puerta 20/78 más Características principales. Consulta la 
sección correspondiente para obtener más 
información y detalles sobre las estadísticas” 
secundarias. í 
/ 
HP —- Hit Points (puntos de salud): determina 
la cantidad de daño que tu personaje puede 
oa Sic alias Los ¡puntos de salud se basan 
fundamentalmente en la Endurance (resistencia), 
pero también resultan modificados por la SA 
(fuerza). Afortunadamente, a medida que mejores i 


. . . . . 2 J 
y adquieras niveles d xperiencia, también 





ganarás puntos de salud. 














AC -— Armor Class (clase de coraza): las posibilidades que tienes 
de resultar herido en combate. Esta estadística difiere 
ligeramente de la resistencia a los daños (más adelante). Es mejor 


tener una AC alta que baja. Se basa estrictamente en la agilidad. 


AP - Action Points (puntos de acción): define cuántas acciones 
puedes emprender durante Cada turno de combate (consulta la 





sección dedicada al combate). Cuanto más elevado sea el número, 
mejor. Se basa únicamente en la agilidad. 
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Carry Weight (capacidad de carga): define la cantidad total de 
equipo que puedes acarrear por el mundo. Obviamente, los 
personajes con muchos puntos de fuerza pueden acarrear más peso 
que los personajes con pocos puntos de fuerza. 


Melee Damage (daños ocasionados en combate cuerpo a cuerpo): se 
trata de la cantidad de daños añadidos que tu personaje puede 
ocasionar en combate sin armas o con armas de mano. Cuanto más, 





mejor. Se basa en la fuerza. 


DR - Damage Resistance (resistencia a los daños): si te dan, esta 
estadística define cuántos daños sufres en comparación con el 
resto de los personajes. Cuanto más alta sea tu DR, menos daños 





se te ocasionarán. El nivel de DR es inicialmente del 0% y aumenta 


a partir de ahí. No se basa en ninguna estadística primaria. 


Poison Resistance (resistencia al veneno): el daño que los 
ataques con veneno te ocasionarán dependerá de esta estadística. 
Cuanto mayor sea tu resistencia al veneno, menos daño te harán. 
Se basa en la resistencia. 


Radiation Resistance (resistencia a la radiación): cuanto mayor 
sea tu resistencia a la radiación, menos daño te hará cuando 
resultes expuesto a ella. Se basa en la resistencia. 


Sequence (secuencia): esta estadística determina cuándo tendrás 
una oportunidad de participar en el combate. Se basa en tu 


percepción. 


Healing Rate (ritmo de curación): define la cantidad de puntos de 


salud que recuperarás cuando  descanses. Se basa en la 
resistencia. 
Critical Chance (oportunidad crítica): la oportunidad de asestar 


un golpe crítico y de ocasionar 
daños adicionales de algún tipo se 





basa en esta estadística. Esta 
estadística depende únicamente de 
la suerte. 
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Rasgos de carácter 


Los rasgos de carácter son aquellos aspectos que mejor definen la 
personalidad de tu personaje. Todos ellos tienen una influencia 
a la vez positiva y negativa en tu personaje. Si quieres disfrutar 
del lado positivo de un rasgo de carácter, no te quedará más 





remedio que aceptar también el lado negativo. 

Por suerte para ti, los rasgos de carácter son opcionales, así 
que puedes acabar tu personaje sin elegir un rasgo de carácter. 

Para seleccionar un rasgo de carácter, haz clic sobre el 
pequeño botón situado junto al nombre del rasgo de carácter. 

Los rasgos seleccionados se  resaltarán; para anular la 
selección de un rasgo de carácter haz clic sobre el botón. 

Sólo podrás tener dos rasgos seleccionados al mismo tiempo. 


Técnicas destacadas 


Las técnicas son habilidades adquiridas. A medida que adquieras 
experiencia y vayas aprendiendo, podrás mejorar tus técnicas. 
Cuanto más alto sea tu nivel técnico, más probabilidades tendrás 
de adquirir experiencia y de aprender. Todas las técnicas 
cuentan con un nivel, expresado en forma de porcentaje. Cuanto 


técnica con éxito. d 
Las técnicas destacadas definen las técnicas en las que 
destacas especialmente. Son tus especialidades. Antes de salir de 
la pantalla de creación del personaje, deberás seleccionar tres 
técnicas destacadas. h 
La elección de las técnicas que vayas a destacar esi 
importante. Las técnicas destacadas obtienen una mejora, 
instantánea del 20% y, lo que es aún más importante, mejoran más 7 


rápidamente que el resto de las técnicas. Los puntos de técni 





valen el doble cuando se invierten en una técnica señalada. 
Consulta la sección correspondiente para obtener una 





explicación detallada sobre cómo ganar niveles d xperiencia y 
puntos de técnica. 

Para más información sobre las diversas técnicas, consulta la 
sección correspondiente. 


Small Guns (armas pequeñas): el uso de pistolas y otras armas de 
fuego en combate. Se basa en la agilidad. 


Big Guns (armas grandes): el uso de armas de fuego de mayor tamaño 
y de otras armas de alcance. Se basa en la agilidad. 
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más alto sea ese nivel, más probabilidades tendrás de utilizar la 
1 


Energy Weapons (armas energéticas): uso de armas energéticas en 
combate a distancia. Se basa en la agilidad. 


Unarmed (sin armas): el uso de tus puños y pies en combates cuerpo 
a Cuerpo. Se basa en la fuerza y la agilidad. 


Melee Weapons (armas de mano): el uso de armas para el combate 
cuerpo a cuerpo, como cuchillos y lanzas, en combate. Se basa en 
el promedio de fuerza y agilidad. 


Throwing (arrojar): tu capacidad para acertar con un objeto 
arrojadizo. Se utiliza con granadas, cuchillos y otras armas 


arrojadizas. Se basa en la agilidad. 


First Aid (primeros auxilios): la curación de heridas menores. Se 
basa en la percepción y la inteligencia. 


Doctor (médica): la curación de heridas graves, huesos rotos o 
tullidos. Se basa en la percepción y la inteligencia. 


Sneak (desplazamiento furtivo): 1 arte de movers 





silenciosamente. Se basa únicamente en la agilidad. 


Lockpick (ganzúa): tu capacidad para abrir cerraduras y otros 
mecanismos destinados a úimpedirte el paso. Se basa en la 
percepción y la agilidad. 


Steal (robar): la capacidad de conseguir lo que no es tuyo. Puede 
usarse para robar cosas a otra persona, O para darle algo a otra 
persona sin que se de cuenta. Se basa en la agilidad. 


Traps (trampas): la técnica de localizar y desactivar las 
trampas. También se usa para colocar trampas y explosivos. Se basa 
en la percepción y la agilidad. 


Science (científica): el conocimiento de todo lo referente a la 
ciencia, como la química y las computadoras. Incluye también un 
conocimiento de las máquinas, pero no de cómo repararlas oO 
sabotearlas. Se basa únicamente en la inteligencia. 


Repair (reparación): se trata de la vertiente práctica de la 
técnica científica. Como arreglar .(o estropear) máquinas y otros 
artilugios fabricados por el hombre. Se basa en la inteligencia. 
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Speech (conversación): tu capacidad para hablar con otras 
personas. Una capacidad de conversación elevada puede mejorar tu 
capacidad para convencer a los demás de que hagan lo que tú 
quieres que hagan. Se basa en el carisma. 


Barter (trueque): l arte del intercambio. Una buena técnica de 





trueque te permitirá ofrecer menos y obtener más. Se basa en el 
carisma. 


Gambling (juego): la técnica de jugar a las cartas, los dados y 
otros juegos de azar. Se basa únicamente en la suerte. 


Outdoorsman (vida al aire libre): el conocimiento de plantas y 
animales y de la vida al aire libre. Se basa en la inteligencia 





y la resistencia. 


Nombre, edad y sexo 


Haz clic sobre el botón NONE (ninguno), situado en la esquina 
superior izquierda de la pantalla, para Cambiar tu nombre. Una 
vez iniciado el juego no podrás volver a Cambiar tu nombre, así 
que elige algo, en lugar de llamarte NONE (ninguno), el personaje 


sin nombre. A 


r 


Tu nombre es la clave de. tu personaje. Elige un Mom» 





representativo del concepto sobre el que hayas basado tu 
personaje. | 

La edad y el sexo de tu personaje también definirán su 
carácter. Algunos personajes independientes del jugador 





reaccionarán de manera diferente dependiendo de si tu personaje 
es hombre o mujer. A 


Acabado de tu personaje 


Una vez que hayas invertido todos tus puntos de personaje en tus 
estadísticas primarias, seleccionado los rasgos de carácter que 
desees, seleccionado tus tres técnicas destacadas, elegido tu 
nombre, sexo y edad, starás listo para comenzar. 





Haz clic sobre el botón DONE (listo) para empezar a jugar con 
Fallout 2 usando este persona) 








Haz clic sobre el botón CANCEL (cancelar) si quieres volver a 





la pantalla de selección del personaje. El personaje seleccionado 
se perderá en las brumas del tiempo. 


— 





Pantalla principal del juego 


Es la pantalla en la que pasarás la 





mayor parte de tu tiempo en el 
juego. En esta pantalla encontrarás 
a tu personaje y una vista del mundo 
que lo rodea. La pantalla está 
dividida en dos secciones: la vista 
del juego y la barra de la 
interface. 

La vista del juego es la parte 
superior de la pantalla, donde la 
acción tiene lugar. Tu personaje y 
los personajes independientes del jugador (NPC) ocupan esta parte 
de la pantalla. Será en la vista del juego donde realices la mayor 
parte de tus acciones: desplazarte, tomar cosas, hablar con otros 
personajes, apuntar a criaturas enemigas en combate, abrir 
puertas, explorar, etc. 

La parte inferior de la pantalla es la barra de la interface, 
mediante la cual realizarás actividades relacionadas con el 
Juego, como acceder al inventario, seleccionar un arma o un modo 
del arma con la que atacar, acceder a la pantalla del personaje, 
seleccionar opciones, obtener información en la pantalla de 
visualización, etc. 

Gracias a los diferentes tipos de cursores, podrás realizar 
diversas acciones pulsando los botones de tu mouse. 


El cursor de acción 














Cursor 4 Action c0n5 Fallout 2 utiliza el cursor de 
acción para mostrar qué 
* Dem E rotano acciones pueden llevarse a 
EA Movement rn cabo en Cada momento. 
¿2 Targeling Use/Taha Mientras estés en la pantalla 
5 Slider normal del juego, el cursor de 
Ecamine acción podrá encontrarse en 
m1 Bar [EJ] use tuventory du cuatro modos principales. 
Berall Tex dcroon A Movement (Movimiento) (sólo en 
5 Inventory Hand Push la vista del juego) 
E tancas Command (Comando) 
Targetting (Mira) (sólo en el 
combate por turnos) 
Hand (Mano) (sólo een el 
inventario) 


Normalmente, los dos únicos tipos de cursores disponibles en 
la pantalla normal de juego son los cursores de movimiento y de 





comando. El cursor de mira estará sólo disponible cuando te 





ncuentres en el modo de combate por turnos. El cursor de la mano 

sólo estará disponible en el inventario, donde también estará 
disponible el cursor de comando. 

Haz clic con el botón derecho del mouse para recorrer los tipos 

de cursor disponibles. Fuera de las situaciones de combate, si 

haces clic con el botón derecho, alternarás entre los cursores de 





movimiento y de comando. En situación de combate, el cursor de 
mira está disponible haciendo clic con el botón derecho cuando 
veas el cursor de comando. Si vuelves a hacer clic con el botón 
derecho volverás al cursor de movimiento. 

Si haces clic con el botón izquierdo del mouse, realizarás una 
acción basada en el tipo de cursor 

Consulta la sección sobre el combate, para obtener más 
información sobre el cursor de mira. Consulta la sección sobre el 
inventario, para más información sobre el cursor de la mano. 


El cursor de movimiento 


El cursor por defecto es el cursor de movimiento. Hay dos tipos 1 


de movimiento: andar y correr. Una de las preferencias, “Running 
(correr), modificará el tipo de movimiento por defecto. Consulta| 
la sección correspondiente para obtener más detalles sobre las 
preferencias. ] 


Andar 


Si haces clic con el botón izquierdo del mouse cuando se muestre |, 


A 


A 





lugar señalado, siguiendo el recorrido más breve posible, que no 


el cursor de movimiento, tu personaj intentará dirigirse -A 
| 





es necesariamente el mejor en todos los casos. Si ajustas tus 
preferencias a “Running” (correr), la acción por defecto del clic 
con el botón derecho podría cambiar. 


Correr 


Si pulsas la tecla MAYÚS y haces clic con el botón izquierdo 
mientras se muestra el cursor de movimiento, tu personaje correrá 
al lugar señalado, siguiendo el recorrido más breve posible. 


El cursor de comando 


El cursor de comando es tu manera de indicar a tu personaje que 
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debe interactuar con el entorno y con otros personajes. Haz clic 
con el botón derecho del mouse hasta que aparezca el cursor. 





Usa este cursor para señalar el objeto o persona con el que 
desees interactuar. Si mueves el cursor sobre un objeto o persona 
y lo dejas reposar un momento, aparecerá un icono junto al cursor 
de comando. Si haces clic con el botón izquierdo del mouse 
mientras el cursor está sobre el objeto o la persona, el icono te 
indicará cuál es la acción por defecto. 

Para ejecutar una acción diferente a la acción por defecto, 
lleva el cursor de comando sobre un objeto o persona, haz clic 
con el botón izquierdo y mantén el botón pulsado. Debes mantener 





el botón izquierdo del mouse pulsado hasta que aparezca una lista 
de iconos de acción, uno de los cuales estará resaltado. Mueve el 
mouse hacia arriba y hacia abajo para cambiar el icono de acción 
resaltado y suelta el botón izquierdo del mouse para ejecutar la 
acción resaltada. La última acción de la lista será siempre 
“Cancel” (cancelar; ver más abajo). 

Al detener el cursor de comando sobre un objeto o persona, se 
mostrará también el nombre del objeto o persona en la pantalla de 
la barra de la interface. Para obtener más información sobre ese 





elemento o criatura, usa el icono de acción Examine (examinar; 
ver también a continuación). 


Iconos de acción 


UTILIZAR ELEMENTO/TOMAR 

Ejecutar esta acción intentará tomar un elemento pequeño tamaño 
(como una piedra, por ejemplo) o manipular un elemento de mayor 
tamaño (como una puerta, por ejemplo). Sólo puedes recoger los 
elementos de inventario y sólo puedes usar los elementos del 
escenario. Si tienes sitio suficiente en tu inventario, el 
elemento que recojas se añadirá al primer puesto de tu inventario. 


EXAMINAR 

Al ejecutar esta acción obtendrás más detalles sobre un objeto o 
una persona, con una descripción más detallada que contendrá a 
menudo información importante. 


USAR TÉCNICA SOBRE... 
Selecciona este icono para usar una de tus técnicas activas sobre 
el objeto o persona elegida. El Skilldex aparecerá en pantalla y 





podrás seleccionar una de las técnicas. Algunas de las técnicas 
no funcionarán sobre el objeto o persona seleccionados (probar a 
usar una ganzúa sobre un hampón furioso es una estupidez, perdona 
que te diga) 
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SOLTAR ELEMENTO 
Esta opción sólo está disponible en el inventario. Si no deseas 
seguir acarreando uno de los elementos del inventario, puedes 





desembarazarte de él con esta acción. El elemento que dejes caer 
aparecerá a tus pies. Si dejas Caer un elemento importante, es 
posible que no puedas acabar el juego. 


ROTAR PERSONAJE 
Usa este icono de acción para hacer que tu personaje se vuelva en 





el sentido de las agujas del reloj. Cada clic del mouse hará que 
tu personaje se vuelva hacia un lado del hexágono. 


HABLAR 1 
Usa esta acción para empezar a hablar con una criatura inteligente / 
o al menos para intentar comunicarte con ella. 7! 
Además, esta acción funciona con algunas de las computadoras del A 
juego, pero no con todas. Si lo que una persona tiene que decir 
no ocupa demasiado espacio, aparecerá sobre su cabeza en la vista 
principal del juego, pero si quieren escuchar lo que tú quieres 
decirles, se abrirá la pantalla de diálogo y podrás mantener una 
conversación con ellos. Consulta la sección correspondiente para dl 


obtener más información sobre la pantalla de diálogo. a 


A 
USAR ELEMENTO DE INVENTARIO SOBRE... y 
Si quieres usar un elemento de tu inventario sobre una persona 3] 
objeto, éste es el método más rápido para hacerlo. Cuando 
selecciones este icono de acción sobre un objetivo válido, verás, 
aparecer una versión reducida de tu inventario. Selecciona el 


elemento que desees utilizar y tu personaje intentará usarlo] 





sobr 1 objetivo elegido. Esta acción no sirve para intercambiar 

o comerciar con una persona; para eso, debes usar la pantalla de - 

diálogo. | 
h 


DESCARGAR MUNICIÓN 


Usa este icono de acción para descargar la munición de un arma. 





Esta acción funcionará en la pantalla de inventario y en la 
pantalla de saqueo de cadáveres. 


EMPUJAR 

Selecciona este icono de acción cuando la pantalla esté llena y 

tengas el paso bloqueado. Al hacerlo, se solicitará a todas las 

criaturas que se encuentren en las cercanías que se aparten. 
Algunas lo harán, otras, especialmente los guardas, no se y 

plegarán fácilmente a tus indicaciones. 
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PA A 


CANCELAR 


Si no deseas realizar ninguna de las acciones anteriores sobr JL 





blanco elegido, selecciona el icono de cancelación y será como si 
nada hubiera ocurrido. 


Barra de la interface 


La barra de la interface ocupa la parte inferior de la pantalla 
principal del juego. 





La barra de la interface te permite impartir muchos tipos de 
órdenes y recibir información acerca del rendimiento de tu 
personaje. 

Sal tienes un cursor 
especial, como un cursor 
de mira durante el 





combate, por ejemplo, o un 


cursor de mira para la aplicación de una técnica, y lo mueves 


sobre la barra de la interface, el cursor desaparecerá y se 





transformará en un puntero normal. Esto cancelará tu ataque o el 
uso de la técnica; si todavía quieres realizar esa acción, tendrás 
¡que volver a seleccionarla. 


a barra de la interface consta de los siguientes componentes: 


Pantalla de visualización: esta pantalla muestra información a 
médida que tu personaje o los demás van realizando acciones. Estos 
AS mensajes son importantes, así que intenta no perderte 
nifiguno. Por suerte, tienes la posibilidad de retroceder en el 
telxto para poder leer mensajes anteriores; para hacerlo, no 
tienes más que mover el cursor sobre la pantalla de visualización 
¿BE que se transforme en una pequeña flecha. Cuando lo coloques 
erca de la parte superior de la pantalla de visualización, la 
Elecha apuntará hacia arriba y si haces clic con el botón 
“izquierdo podrás hacer que el texto se desplace hacia abajo para 
¡leer mensajes anteriores. Cuando lo coloques cerca de la parte 
inferior de la pantalla, la flecha apuntará hacia abajo y al hacer 
clic con el botón izquierdo el texto se desplazará hacia arriba 
para permitirte leer los mensajes más recientes. 


Botón de activación de elementos: puedes tener dos elementos 
preparados para su uso inmediato. Esos elementos son tus 
elementos activos y se preparan en la pantalla de inventario (ver 
más abajo), al colocar elementos en las ranuras de ITEM1 (elemento 





1) e ITEM2 (elemento 2). Si se muestra el elemento 1, al hacer 


Felice en este botón se mostrará el elemento 2; y si el elemento 2 
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es el elemento activo, al hacer clic en este botón harás que el 
elemento 1 pase a ser el elemento activo. 


Botón de inventario: pulsa este botón para abrir la pantalla de 
inventario. Si lo haces antes del combate, no te costará ningún 
punto. Si lo haces durante el combate, te costará puntos de 
acción. 


Puntos de acción: esta fila de luces te indicará cuántos puntos 
de acción te quedan. Los puntos de acción se usan sólo en combate; ] 
durante ese tiempo las luces estarán encendidas. ] 


Botón de opciones: este botón te mostrará una lista de las 
opciones disponibles durante el juego con Fallout 2: ] 


4 
SAVE GAME (guardar partida): este botón te llevará a una pantalla A 
en la que podrás guardar tu posición en el juego, gracias a lo E 
cual podrás retomarlo en ese punto en el futuro. Consulta la 
sección correspondiente. il 


j 

: q 

LOAD GAME (cargar partida): este botón te s a 

llevará a una pantalla desde la que podrás d 

cargar una partida guardada previa 
Consulta la sección correspondiente. y 


PREFERENCES (preferencias): este botón J 
llevará a la pantalla de preferencias, desde la 
que podrás modificar el modo de nc A 
de Fallout 2. 

Consulta la sección correspondiente. 





EXIT (salida): te permite salir de la partida en curso y volver 
al menú principal. Es posible que desees guardar tu partida antes ¡ 
de salir, así que Fallout 2 te recordará que puedes hacerlo, antes 
de que vuelvas al menú principal. 


DONE (listo): te traslada de nuevo a la partida de Fallout 2 en 
curso. 

Botón del elemento activo: este es el espacio donde se muestra el 
elemento activo actual. Puedes tener dos elementos preparados, el 
ITEM1 (elemento 1) y el ITEM2 (elemento 2). 

Si haces clic con el botón izquierdo sobre este botón utilizarás | 





el elemento o arma activos. Si haces clic con el botón derecho,  'y 
cambiarás los modos de uso del arma. 
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Aparte del gráfico del elemento o arma activos, este botón te 
ofrecerá además otra información de importancia: 





El coste en puntos de acción (AP) de la utilización de este 
elemento o arma durante el combate se mostrará en la esquina 
inferior izquierda. Si durante el combate no tienes un número de 
puntos de acción superior al número aquí indicado, no podrás 
utilizar este elemento o arma hasta que obtengas más puntos de 
acción. 

El modo, es decir, cómo se usará el elemento, aparece indicado 
en la esquina superior derecha d ste botón. En ocasiones es 





posible hacer clic con el botón derecho sobre el botón para 
cambiar el modo. 





Algunas armas te permiten efectuar tiros dirigidos. En ese 
caso, cuando cambies el modo de utilización del arma, verás 
aparecer un icono en la esquina inferior derecha de la pantalla, 
indicando un tiro dirigido. Si has seleccionado para tu personaje 
el rasgo de Fast Shot (tirador rápido), no podrás hacer tiros 
dirigidos, por lo que nunca verás el icono de tiro dirigido. 


Barra de munición: si el elemento activo es un arma que utiliza 
munición o un elemento que usa cargas, esta barra aparecerá junto 
al kotón del elemento activo. Esta barra te dará una ¡dea 
aproximada de cuántos disparos o usos te quedan antes de que el 
arma o el elemento queden inutilizados. 

Para obtener más información acerca del número de disparos o 
cargas que te quedan, usa la función Examine (examinar) sobre el 
arma o elemento. 


Contador de puntos de salud: este contador muestra los puntos de 





salud (HP) que te quedan. El color del contador te dará una idea 
aproximada de tu estado de salud en ese momento: 


BLANCO 5 Sano 
AMARILLO 5 Herido 
ROJO = A punto de morir 


Si tu recuento de HP llega a 0, morirás, y se acabará la 
partida. Tendrás que volver a Cargar una partida guardada 
anteriormente o volver a empezar el juego desde cero. No pierdas 
de vista este indicador y cuando descienda, usa técnicas oO 
elementos que te permitan mejorar tu salud. 

Contador de la clase de coraza: este contador muestra tu clase de 
coraza (AC), basándose en las estadísticas y los rasgos de 








carácter de tu personaje y la coraza que llev n ese momento. Si 
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al final de tu turno de combate te quedan puntos de acción, se 
convertirán automáticamente en puntos de mejora de tu AC. 


Botón Skilldex: si pulsas este botón verás la ventana Skilldex. 
Consulta la sección correspondiente. 


Botón del mapa: cuando pulses este botón, se abrirá la ventana 
del Automap (mapa automático), que mostrará el mapa y nivel en el 
que te encuentres. Consulta la sección correspondiente para más 
información acerca de los mapas automáticos. 


Botón del personaje: es posible pulsar el botón CHAR para pasar 
a la pantalla del personaje, en la que se muestran todas las 
estadísticas y técnicas de tu personaje. Consulta la sección 
correspondiente para obtener más información acerca de la 
pantalla del personaje. 


Botón PIPBoy: si pulsas este botón se mostrará el RobCo PIPBoy 
2000, una agenda personal que te ayudará a guardar información 
sobre tus viajes. Consulta la sección correspondiente para 
obtener más detalles acerca de esta maravillosa máquina. 


encuentres y dejará a la persona o criatura siguientes una 


. . < : U 
situaciones de combate, esta secció 
de la barra de la interface aparec 
cubierta por un panel. Al abrirse, 

) 





l panel revelará dos botones de 
combate: END TURN (acabar turno) y] 
que acabará el turno en el que te 





oportunidad para actuar y COMBAT END (acabar combate), que 





intentará detener las hostilidades. El botón de acabar combate no 
funcionará si hay criaturas hostiles en los alrededores. Las 
luces verdes situadas alrededor de los botones de combatel te 
indican cuando es tu turno. Las luces rojas significan que 
es otro quien tiene una oportunidad de hacerte cosas malas. 


Skilldex 


Algunas técnicas se utilizan automáticamente. Cuando disparas un 
arma en combate, la técnica correspondiente se usará 
automáticamente. Otras técnicas exigen que las uses activamente; 
estas técnicas están disponibles mediante el Skilldex. 

Para acceder al Skilldex, haz clic sobre el botón Skilldex de 
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Botones de combate: fuera de 12 p 


la barra de interface, o usa el icono de acción “usar técnica 
SODre: 

El Skilldex te mostrará una lista de todas las técnicas que 
podrías usar en esta situación. No todas las técnicas serán 
aplicables, por lo que deberás escoger la técnica apropiada. 


El Skilldex contiene un total de ocho técnicas entre las que 





elegir. El nombre de cada una de las técnicas aparece en un botón. 
Junto al botón hay un contador que muestra tu nivel en la 





técnica correspondiente. El nivel mostrado no tiene en cuenta los 
diversos modificadores, por lo que es posible contar con un nivel 
técnico realmente alto y sin embargo fallar. 

Haz clic sobre el botón de la técnica que desees utilizar. 
Todas las técnicas, excepto la de desplazamiento furtivo, exigen 
que elijas un objetivo sobre el cual emplearlas. Si has accedido 
al Skilldex a través del cursor de comando y el icono de acción 
“usar técnica sobre...”, el objetivo ya se habrá elegido. Si usas 
el botón Skilldex desde la barra de la interface, tendrás que 





legir el objetivo, en cuyo caso, el cursor se transformará en 
una mira. Llévala sobre el objetivo y haz clic con el botón 
izquierdo del mouse. Si finalmente decides no usar la técnica, 
haz clic con el botón derecho o lleva el cursor sobre la barra 
de la interface. 

La técnica de desplazamiento furtivo no necesita objetivo, ya 
que se aplica sobre ti mismo. Por lo tanto, la técnica de 
desplazamiento sólo se activa y desactiva, es decir: si estás 
desplazándote .furtivamente y deseas dejar de hacerlo, usa la 
técnica de desplazamiento furtivo de nuevo. 


Inventario 


La pantalla de inventario se usa para el seguimiento y la 
utilización de los elementos que encontrarás en el curso de tu 
aventura. Esta pantalla te permite también equipar a tu personaje 
con elementos o armas. Cada uno de los elementos tiene su peso 
específico. El número máximo de elementos que puedes transportar 

se basa en tu estadística de capacidad de carga. Para conocer el 

peso de un objeto puedes examinarlo (“Examine”). 


Cursores 


En esta pantalla puedes utilizar dos cursores: el cursor de mano 
y el cursor de comando. Haz clic con el botón derecho para 
alternar entre ambos. 





El cursor de la mano te permitirá tomar y mover elementos. Cuando 
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esté visible, llévalo sobre un 
objeto, haz clic con el botón 
izquierdo del mouse y manténlo 
pulsado. Para colocar el objeto 
en una nueva posición, mueve el 
cursor yAisuelta el botón St 
intentas mover más de un 
elemento, aparecerá una ventana 
especial que te preguntará 








cuántos elementos deseas mover. 

Si mueves elementos totalmente ¡idénticos unos sobre 
otros, los “apilarás”. Los elementos apilados sólo aparecen 
una vez, pero se mostrará un número que indicará la cantidad 
de elementos en la pila. Si se trata de munición, el número 
mostrará el número total de municiones contenidas en todos 
los cargadores de la pila. Cuando muevas municiones, las 
moverás por cargadores, no proyectil a proyectil. 


Mover o soltar varios elementos 


La imagen mostrará qué 
elementos se están moviendo y 
el contador indicará su número. 
Pulsa los botones + y - para 
aumentar o disminuir el número 
de elementos que se estén 
moviendo. También puedes 
escribir el número de 





elementos, hasta un máximo de 

99999, con tu teclado. Si estás moviendo un montón de 
elementos, escribe el número directamente, en lugar de 
utilizar los botones +/-. 

Si quieres mover todos los elementos, pulsa el botón ALL 
(todos). 

Cuando estés satisfecho con el número de elementos que 
vayan a moverse, pulsa DONE (listo). 

Si decides no mover ningún elemento, pulsa CANCEL 
(cancelar). 

Si usas el icono de acción “soltar elemento” sobre una 
pila de elementos, accederás también a esta ventana. 





ES 
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La pantalla del inventario 


La pantalla del inventario se divide en cinco partes: 


Lista del inventario: se trata de una lista de todos los elementos 
del inventario que tu personaje esté llevando. A medida que vayas 
recogiendo nuevos elementos, éstos se añadirán a la parte 
superior de la lista. Si usas un elemento de la lista, se usará 
automáticamente sobre tu personaje. Si usas la función “examinar” 
sobre uno de los elementos, una descripción detallada del 
elemento aparecerá en la pantalla de visualización del inventario 
(ver a continuación). 

Puedes usar las teclas Inicio, Fin, Av Pág y Re Pág para 


recorrer rápidamente la lista de inventario de arriba abajo y de 
abajo arriba. 


Los botones de las flechas te permitirán 
también recorrer la lista. Cuando una flecha 

aparezca en color blanco, no podrás continuar 
recorriendo la lista en esa dirección. Cuando 
la flecha sea de color amarillo, puedes 
pulsar sobre ella para recorrer la lista en 
esa dirección. 


Retrato del personaje: esta ventana cambiará 
para mostrar la coraza que tu personaje lleve 
en ese momento y las armas con las que esté 
equipado. 


Pantalla de visualización: esta ventana muestra por lo general el 
estado actual de tu personaje. En la parte superior de la ventana 
aparecerá el nombre de tu personaje. Debajo, verás números y 
abreviaturas. 


ST, PE, EN, CH, IN, AG, LK : estas iniciales corresponden a las 





estadísticas de tu personaj en s momento, incluyendo las 
modificaciones necesarias por radiación, sustancias químicas y 
demás efectos. 


Puntos de salud: HP actuales / HP máximos. Cuando el primer número 
desciende hasta el 0, estás muerto, y la partida se dará por 
terminado. 


Clase de coraza: aquí se indica la clase de coraza (AC), la 
resistencia a los daños (DR) y el umbral de resistencia (DT) de 


26 


la coraza que estés llevando en ese momento. Los diferentes tipos 
de DR y DT son: 


Normal: balas, cuchillos y otros objetos romos o puntiagudos. 


Láser: daños ocasionados por armas láser. Las  Corazas 
reflectoras tendrán valores de DR/DT superiores para este tipo de 
daños. 


Fire (fuego): daños ocasionados por lanzallamas y otras 
fuentes de calor. 


Plasma: daños ocasionados por armas de plasma, que utilizan 
materia Calentada hasta que alcanza un punto en el que se ) 
transforma prácticamente en energía pura. 


Explode (explosión): todo tipo de explosiones. Daños por 
contusiones y onda expansiva. 


Las dos zonas situadas en la parte inferior de la pantalla de 
3 sl 
visualización contienen los elementos seleccionados en ese 


momento (los elementos en ITEM1 (elemento 1) e ITEM2 (elemento a 


A 
2), respectivamente). Se mostrará información básica acerca de po 


elemento o arma, como su nombre, por ejemplo. El resto de la' 








información que se muestre dependerá del tipo de objeto. Las 318 
mostrarán los daños, el alcance, la munición. restante y la 





munición máxima. Otros elementos contarán con breves, 
descripciones de sus aspectos esenciales. ] 
| 
N 
Current Weight / Total weight (Peso actual /peso total): los dos 
números que aparecen en la parte inferior de la pantalla muestran. 


el peso de todos los elementos de tu inventario y el peso máximo | 
que puedes llevar. El peso que lleves no podrá ser en ningún 
momento superior al peso máximo. 


1 


Ranura de la coraza: este espacio sólo contiene corazas. Usa el 
cursor en forma de mano para colocar corazas en este espacio y la 
coraza que lo ocupe en ese momento se devolverá automáticamente 
al inventario. 





Ranuras de los elementos: estas dos ranuras pueden contener 
elementos, como armas, por ejemplo. Puedes colocar elementos en 
estas ranuras para usarlos luego desde la barra de la interface. 
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Cuando la ranura ITEM1 (elemento 1) esté vacía, puedes usarla para 
ataques con los puños, sin armas. Cuando la ranura ITEM2 (elemento 
2) esté vacía, puedes usarla para atacar a patadas, sin armas. 
También contarás con un botón DONE (listo). Pulsa este botón para 
volver a la partida. Mientras estés en la pantalla de inventario, 
el tiempo se detendrá en el Juego, así que puedes pasar todo el 
tiempo que quieras en esta pantalla sin que el tiempo pase en el 


juego. 


Otras acciones en el inventario 


El inventario te permite también 
cargar y descargar armas. Para 
Cargar un arma, arrastra sobre ella 
munición del tipo apropiado; cuando 
lo hagas, el arma intentará cargar 
la munición. Para que pueda hacerlo, 
el calibre de la munición arrastrada 
debe corresponderse exactamente con 
el del arma (no vale intentar cargar munición de calibre 9mm en 
un arma de calibre 10mm) y lo mismo ocurre con el tipo de munición 
(JHP, FMJ). El arma tampoco aceptará la munición si ya está 
completamente cargada. 

Para descargar un arma, utiliza el icono de acción “descargar” 
y la munición aparecerá en tu inventario. 


Pantalla del personaje 


Usa la pantalla del personaje para acceder a la información sobre 
tu personaje. Esta pantalla te permite consultar información 
detallada acerca de todas las estadísticas, rasgos de carácter, 
ventajas, técnicas y resultados del karma de tu personaJe. 

También podrás utilizar la pantalla del personaje para mejorar 
tu personaje cuando aumente tu nivel de experiencia. 

Esta sección del manual describe el funcionamiento de la 
pantalla del personaje. Para obtener más detalles acerca de las 
Características (estadísticas, técnicas, rasgos de carácter, 
ventajas y rollos kármicos) descritas en esta pantalla, consulta 
la sección de referencia sobre el personaje. 

El objetivo principal de la pantalla del  personajJe-..es 
ofrecerte información sobre el estado de tu personaje. Debes 
acudir a esta pantalla cada vez que adquieras un nuevo nivel de 
experiencia. 

La pantalla del personaje a la que accedes durante la partida 
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es ligeramente diferente a la pantalla del personaje que quizá 





hayas usado un nuevo personaje co modificado un personaje 
preexistente. Las diferencias más importantes son que no puedes 
modificar las estadísticas de tu personaje y que la zona de 
selección de rasgos de carácter ha sido sustituida por “Perks” 
(ventajas), Karma y “Kills” (muertes). 

Haz clic sobre cualquier texto u objeto de importancia de la 
pantalla, y la tarjeta de información situada en la parte inferior 
derecha de la pantalla te mostrará más información sobre la 
estadística, la técnica, la reputación, etc. que hayas 
seleccionado. 


Información y estadísticas básicas 


La parte superior de la pantalla muestra tu nombre, edad y sexo. 





En la parte derecha, bajo esa información, aparecen tus 
estadísticas primarias del momento. 

Justo debajo de esta información aparece un pequeño recuadro 
muy “¡importante en el que se indica el nivel en el que te 
encuentras, tu total de puntos de experiencia y la experiencia 
necesaria para pasar al siguiente nivel. Puesto que tus técnicas 
mejorarán conforme aumente tu nivel, dándote en ocasiones acceso 
a nuevas Capacidades, llamadas Perks (ventajas), debes vigilar | 








sta área atentamente. Ya me entiendes: puede que merezca la pena 
cargarse una rata más (animal, humana o de otro tipo) para obtener” 
esos últimos 20 puntos de experiencia (XP) que te permitirán pasar 
| 


de nivel... y 


I 


Level (nivel): tu nivel de experiencia, cuanto más alto mejor. ] 
M 
XP: el total de tus puntos de experiencia. La experiencia se! 
adquiere resolviendo problemas, completando búsquedas, usando dl 


técnicas con éxito y, por supuesto, cargándote todo lo que se te ] 
ponga por delante. h 


Next Level (siguiente nivel): la cantidad de experiencia total 
necesaria para alcanzar un nuevo nivel de experiencia. 


Puntos de salud e información médica 


En esta zona se mostrarán tus puntos de salud en el momento y el 








máximo de puntos de salud. Recuerda: cuando tu total de puntos de 
salud sea demasiado bajo, corres el riesgo de una muerte 





prematura. La información que aparece bajo el total de puntos de 
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salud de tu personaje es muy “importante. En ella se muestra 
cualquier daño crítico que hayas recibido. Si todo te fuera de 
maravilla, estas líneas aparecerán en un color verde apagado. Sin 
embargo, en cuanto alguna de ellas sea de un color verde 
brillante, como el resto de la pantalla, significa que algo 
horroroso y potencialmente mortal se ha apoderado de ti. 


Poisoned (envenenado): significa que te han envenenado. Ten en 
cuenta que esto es peligroso, pero no necesariamente mortal. El 
veneno surte efecto con el tiempo. 


Radiated (irradiado): todos los habitantes de este mundo 
posnuclear han sido irradiados en mayor o menor medida. Cuanto 





más daños por radiación acumules, peor será el efecto que las 
futuras ¡rradiaciones tendrán sobre tu cuerpo. Dado que la 





tadiación tarda algún tiempo en afectart seriamente, conviene 
que vigiles este dato. Si utilizas un contador Geiger, podrás 
averiguar exactamente a cuánta irradiación has sido expuesto. 


A continuación describimos varios tipos de daños específicos: 
los daños a los miembros Oo a los ojos. Estos daños tienen un 
efecto negativo sobre tu personaje. Sólo puedes curarlos con el 
uso de la técnica médica (Doctor). La técnica de primeros 
auxilios (First Aid) no surte efecto sobre este tipo de daños. 
Por lo general, un miembro u ojo paralizados son el resultado de 
un golpe crítico recibido en combate. 


Eye Damage (daños a los ojos): si tu personaje recibe un golpe 
fuerte en los ojos o la cabeza, podría resultar herido en los 
ojos. Tu personaje sufrirá de una reducción en su nivel de 





percepción hasta que esa herida se cur 


Crippled Right/Left Arm (brazo derecho/izquierdo paralizado): si 
ÚÚ” personaje recibe un golpe fuerte en uno de sus brazos, ese 
brazo podría resultar paralizado. La herida puede producirse en 
el brazo, la muñeca, o la mano; en cualquier caso, un brazo 
paralizado es una lesión muy seria y tu personaje no podrá 
servirse de ningún arma. 


Crippled Right/Left Leg (pierna derecha/izquierda paralizada): si 
tu personaje recibe un golpe crítico en una pierna, ésta podría 





quedar paralizada. En ese caso, moverte te costará más puntos de 
acción (AP) que de costumbre. Además, es imposible correr con una 
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pierna paralizada. Si ambas piernas estuviesen paralizadas, el 
coste en AP de cada movimiento será aún mayor. 


Técnicas 


Aquí se mostrarán todas las técnicas de tu personaje, con sus 








niveles del momento. El total de puntos de técnica de tu 
personaje, adquiridos con los niveles de experiencia, aparecerá 
en el contador de puntos de técnica. Puedes gastar esos puntos de 
técnica para mejorar tus técnicas o, si lo prefieres, puedes 
guardarlos para usarlos más adelante. El contador “Skill Points” 
(puntos de técnica) te indicará el total de puntos de técnica de 
tu personaje en ese momento. Dado que, a medida que el nivel de 
una técnica aumenta, cuesta más puntos mejorarla, merece la pena 
acumular una pequeña cantidad de puntos de técnica. 

Para gastar tus puntos de técnica no tienes más que hacer clic 
sobre la técnica para seleccionarla y arrastrar la barra de gasto 
de puntos de técnica sobre ella. Pulsa los botones + Ó -— para 
aumentar o disminuir el número de puntos de técnica que desees 
gastar en esa técnica. No puedes disminuir el número de puntos de 
técnica de una técnica determinada por debajo de su nivel inicial 
al entrar en la pantalla del personaje. 

Para más información acerca de los puntos de experiencia, los 
niveles y los nuevos puntos de técnica, consulta la sección 
correspondiente. í 
Ventajas, karma y muertes | 


1 
| 


Esta sección de la pantalla consta de tres indicadores 





diferentes. Haz clic sobre una de las pestañas para pasar al, 





indicador correspondiente. Puedes elegir entr 


Perks (ventajas): este indicador te muestra cuáles son las 
ventajas, o habilidades especiales, de tu personaje en ese 





momento. En la mayoría de los casos, Cada tres niveles s te 





ofrecerá la oportunidad de elegir una ventaja de una lista. Los 
personajes que cuenten con el rasgo “Skilled” (técnico) deberán 





avanzar cuatro niveles para poder elegir una nueva ventaja. Cada 
ventaja contará con su propia entrada. Si seleccionas una ventaja 
varias veces, para aumentar tu habilidad con esa ventaja en 
concreto, el nivel que hayas alcanzado se indicará junto al nombre 
de la ventaja. 


Karma: en tu papel de jugador, te verás obligado a tomar 





decisiones en nombre de tu personaje. Esas decisiones tendrán sus 
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ramificaciones; cada uno de tus 


actos cambia a tu personaje, para 





bien o para mal. Esta pantalla de 
visualización muestra básicamente 
tres tipos de información: Karma 
score (puntuación del karma), town 
reputations (reputaciones en las 
ciudades) y special reputations 
(reputaciones especiales). 
La ¡puntuación del karma de tu 
personaje es una especie de indicador único de los resultados de 
las acciones que has emprendido hasta el momento. Un número 
positivo significa que te has portado básicamente bien. Un número 
negativo significa que has sido malo. Las malas acciones 
reducirán tu karma y las buenas acciones aumentarán tu karma. Un 
karma que se sitúe alrededor de cero significa que eres un 
personaje básicamente neutro. La reputación también constituye 
una estimación de tus actos, pero sólo si otras personas han sido 
testigos de ellos. En cada sitio, la opinión que tendrán sobre ti 
será diferente, pero en algunos sitios habrán recibido noticias 
de tu comportamiento en otros lugares, así que tu reputación en 
algunos sitios se verá afectada por tu reputación en otros sitios. 

Una reputación positiva es buena, una reputación negativa es 
mala y si está cerca de cero, es neutral. 

Tu personaje puede adquirir Special Reputations (reputaciones 
especiales) por actos muy espectaculares, sean buenos o malos. 


Kills (muertes): este indicador muestra sencillamente el número 
de criaturas (incluyendo seres humanos) que has matado en 
combate, por tipo de criatura. 


Tarjeta de información 


Esta tarjeta se irá actualizando para mostrarte información más 
detallada acerca de la estadística, técnica, ventaja, rasgo de 
carácter, historia kármica, o cualquier otra cosa que hayas 
seleccionado en la pantalla del personaje. 


El sagrado RobCo PIPBoy 2000 


Uno de los más alucinantes artefactos de Fallout 2 es el RobCo 





PIPBoy 2000. Aunque tu personaje no dispone de este maravilloso 
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aparato al principio del juego, una de sus primeras misiones 
consistirá en hacerse con él. 

Usa los botones que aparecen en el lado izquierdo de la 
pantalla para seleccionar las funciones principales del PIPBoy. 
El resto de los comandos se introducirán directamente en la 
pantalla del PIPBoy. Para obtener más información sobre la mayor 





parte de las líneas de texto, puedes hacer clic sobre ellas. 


Funciones del PIPBoy 2000 


A continuación te describimos las diversas funciones del PIPBoy: 


El reloj y el calendario 


La parte superior izquierda de la pantalla muestra el tiempo y la 





hora. La fecha se muestra en el formato día:mes:año. El tiempo se 
muestra en el formato militar. 





El botón situado entre la fecha y la hora es un temporizador. 
Pulsa este botón para acceder a una lista de temporizadores en 
la pantalla principal. Selecciona uno de los temporizadores y el 
tiempo del juego avanzará rápidamente hasta alcanzar la hora 
indicada. Durante ese tiempo, tu personaje descansará o dormirá. 








LS 
Esto significa que obtendrás más puntos de salud que si tu ; 
personaje siguiese andando por ahí, o peleando. A 
Los  temporizadores “unta (hasta), son un poco menos'| 


potentes. Estas alarmas harán que el reloj avance hasta que se 
cumpla la condición elegida. | 

Mientras tu personaje descansa, el tiempo avanzaré 
rápidamente. Pulsa ESC para despertarlo y cancelar el resto del 
tiempo seleccionado en el temporizador. | 
Situación 
La función primordial de tu PIPBoy es registrar la progresión de 
tu personaje. Cuando a tu personaje se le asigne una búsqueda, 
ésta se introducirá en esta sección del PIPBoy. Puedes pulsar este 
botón para mostrar una lista de la búsqueda actual y las búsquedas 
precedentes. Las búsquedas completadas aparecerán tachadas. 

La función Status (situación) muestra también datos copiados 
de holocintas, un tipo de soporte de grabación. Selecciona una de 





las entradas para ver los datos que contiene. En caso de que haya 
más de una página de información disponible, usa los botones de 





texto NEXT (siguiente) y BACK (anterior) para desplazarte por los 
datos. Para copiar los datos contenidos en una holocinta, usa la 
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pantalla del inventario para seleccionar la holocinta y después 
ba usa el icono de acción “usar” del cursor de comando sobre ella. 





Automapas 


Tu PIPBoy puede mostrar un automapa de todos los lugares visitados 
por tu personaje. 


y Archivos 
ke Todas las animaciones se capturan en el vídeo del PIPBoy para 
reproducirlas más adelante. 


Cerrar 


| Pulsa este botón para apagar el PIPBoy y volver al juego. 


Mapas 


La vista del juego no muestra más que una pequeña sección del 

mundo de Fallout 2. Aparte de la vista del juego, hay tres tipos 

de mapas distintos, que muestran el mundo a escalas diferentes. 
Por orden creciente de escala, estos mapas son: 


Mapa del mundo 


Es el mapa más grande del juego. El mapa del mundo muestra una 
vista general de la tierra baldía. Este mapa te servirá para hacer 
que tu personaje se desplace de una ciudad a otra. Sólo podrás 





acceder a este mapa si abandonas una ciudad a través de una 
rejilla de salida”. Las rejillas de salida tienen este aspecto: 





Ten en cuenta que hay dos tipos de 
rejillas de salida: las rejillas de 
salida verdes te llevan de un punto 
a otro de la ciudad; las rejillas 
marrones te llevan al mapa del 
mundo. Camina hacia una rejilla de 
salida para ser transportado 
automáticamente. Puedes usar la 
rejilla de salida para escapar de un 





lugar hostil, pero no esperes una 
recepción precisamente amable cuando 
vuelvas. El mapa del mundo se divide en cuatro secciones: 


Pantalla del mapa: es la vista del mapa. Las zonas que no has 
explorado son oscuras. El área que rodea inmediatamente a tus 
( exploraciones aparece ligeramente iluminada. Esto significa que 
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tu personaje ha visto qué hay en esa área, pero que aún no ha 





pasado por esa parte del mapa del mundo. Los círculos verdes son 
los lugares importantes, normalmente ciudades, que puedes 
visitar. Los grandes círculos verdes cuentan con sus propios 
mapas urbanos (ver más adelante). 


Pantalla del sol y la luna: este 
indicador te permite ver la fecha y 
la hora actuales. 


Lista de lugares: a medida que vayas 
descubriendo lugares importantes, se 
irán añadiendo botones a esta lista. 
Si en alguna ocasión quieres volver 
a visitar un lugar conocido, basta 





con que hagas clic sobre el botón de 
ese lugar y tu personaje comenzará a dirigirse hacia él 
inmediatamente. 


Botón Town/World (ciudad/mundo): este botón alternará entre los 
mapas de la ciudad y del mundo. 


Desplazamiento por el mapa del mundo A 


] 
Para desplazarse por el mapa del mundo, lleva tu cursor al destino 


deseado y haz clic sobre él. El movimiento no es instantáneo y 
j 


llegar allí podría suponer semanas de tiempo del Juego. 
Cuando llegues a tu destino, aparecerá un triángulo verde. Haz 
clic sobre él para entrar en ese lugar. Viajar a través del mundó 
de las tierras baldías no es tarea fácil. Te encontrarás con dos |, 
obstáculos: el terreno y los encuentros fortuitos. Cualquiera de 1 
estos dos obstáculos, o ambos, podría ralentizar tu avance y A 
hacerte la vida difícil. ] 


” 


Encuentros fortuitos 





Cuando te desplaces por el mapa del mundo, seguirás corriendo el 
riesgo de encontrarte con otros viajeros, o con animales 
peligrosos. .A estos encuentros se les llama “encuentros 
fortuitos”, ya que nunca se sabe cuándo te vas a encontrar con 
qué. Algunas zonas del mapa serán más propicias que otras a este 
tipo de encuentros. 

El carácter de los encuentros fortuitos es por lo general 
hostil, aunque no siempre. 





Dependiendo de tu técnica de vida al aire libre, de algunas 
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ventajas y de si cuentas con el Motion 

Sensor (sensor de movimiento), es 
posible que seas capaz de detectar un 
encuentro fortuito antes de que el 
encuentro fortuito te detecte a ti. Si 

lo logras, podrás optar entre eludir el 
encuentro y continuar tu viaje, o tener 
el encuentro. 


Town map (mapa urbano) 





El mapa urbano es una representación 
detallada de un lugar importante, normalmente una ciudad (de ahí 
el nombre). Los mapas urbanos te dan una idea de cómo es el lugar, 
dónde se encuentran sus edificios y puntos de interés 
principales, y te ofrecen un método rápido de pasar a la ciudad 
una vez que la hayas explorado. 

Para acceder a un mapa urbano, haz clic sobre el botón 
TOWN/WORLD (ciudad/mundo) del mapa del mundo. Para cambiar de 
mapa urbano, haz clic sobre un lugar conocido de la lista de 
lugares 
Los triángulos verdes funcionan igual que los del mapa del mundo. 
Haz clic sobre uno de ellos para pasar a esa parte de la ciudad. 


Automap (mapa automático) 


Un mapa automático es una versión reducida del mapa de la vista 
del juego. Lo hemos reducido para que lo puedas ver todo de una 
vez. Para acceder al mapa automático del lugar en el que se 
encuentre tu personaje, pulsa el botón MAP (mapa) de la barra de 
la interface. 

El botón del mapa automático es la ventana que aparecerá 
entonces. Sólo se mostrará el nivel actual del mapa en el que te 
encuentres; todos los demás niveles (como el sótano de un edificio 
o un segundo piso) se mostrarán a través del PIPBoy. 

Ten en cuenta que el mapa automático sólo muestra objetos de 
gran tamaño, como muros y edificios. 








El lugar en el que t ncuentres en la 
actualidad aparecerá señalado por una 
cruz roja. Las rejillas de salida son de 
color naranja. Si cuentas con el sensor 
de movimiento como elemento activo, 





puedes pulsar el botón SCANNER (escáner) 
para revelar la, presencia de - otras 





criaturas en el mapa automático. 


Todas las demás criaturas aparecerán como puntos rojos. Sólo 
puedes escanear los mapas del lugar en el que tu personaje se 
encuentre en ese momento. 

El botón HI/LO (alta/baja) alterna entre resolución alta y 
baja. Si seleccionas alta resolución, el mapa mostrará más 
detalles; si el mapa contiene muchas cosas , te resultará más 
legible si seleccionas baja resolución. 


Interacción con los personajes 
independientes del jugador (NPC) 


Los personajes independientes del jugador (NPC) son las demás 


personas que habitan en el mundo de Fallout 2, aparte de tu 
personaje. Gran parte de tu tiempo la pasarás interactuando con 
ellos en alguna medida. 


1 

J 

h 

1 

. . A 
Dialogo % 
Hablar con la gente es una parte importante de tu tarea como 2 
explorador, ya que es una de las ME 


principales fuentes de ¡información y é dl 
búsquedas. 4 
Para hablar con una persona, usa 3 
cursor de comando y el icono de acción 





“hablar”. El icono de acción “hablar” es 
la acción por defecto, de modo que 1 
mayor parte de las veces basta con que 





hagas clic sobre una persona para que 
comiences a hablar con ella. Además, algunos NPC empezarán a 
conversar contigo directamente cuando estés lo suficientemente: 





cerca de ellos. 
Hay dos tipos de diálogo: charla y diálogo extendido. 


Charla h 


Si un NPC tiene poco que decirte y no está demasiado interesado 
en lo que tú tengas que decir, sólo charlará contigo: es decir, 
una frase aparecerá sobre sus cabezas en la vista principal del 
juego. En algunas ocasiones, el NPC te transmitirá una pista o 
una orden importante por esta vía. Los NPC también hablarán 
durante el combate; esas expresiones emitidas durante el combate 
se llaman “taunts”  (pullas). Te podemos asegurar que, por lo 
general, pocas de estas pullas son gratas de escuchar. 


— 





Afortunadamente, puedes desactivarlas si quieres en. la 





pantalla de preferencias (consulta más abajo). 


Diálogo extendido 


Cuando los NPC tengan más cosas que decir y puedas responder a 
sus comentarios o hacerles preguntas, entrarás en la pantalla de 
diálogo extendido. En esta pantalla obtendrás una vista del NPC, 
verás lo que tiene que decirte y tendrás una oportunidad de 





responderle. Esta pantalla te permitirá también intercambiar o 
vender cosas y repasar la conversación que estés manteniendo. 

Algunos NPC son especiales. En ese caso verás un primer plano 
de su cabeza. Otros no son tan especiales, en cuyo caso verás 
simplemente una imagen del personaje en la vista del juego. 

Si un NPC tiene cabeza, observa sus expresiones faciales, ya 
que te servirán de indicación sobre sus verdaderos sentimientos 
hacia ti. 

El diálogo del NPC aparecerá bajo su imagen. Si el texto de 
lo que tiene que decir es demasiado largo y no cabe en una sola 
pantalla, se mostrará tan sólo una porción del mismo cada vez. El 
resto del texto se mostrará pantalla a pantalla, hasta que veas 





la totalidad de sus palabras. Puedes usar el cursor del mouse para 
repasar las palabras del NPC, O para avanzar si eres rápido 
leyendo 

Debajo de las palabras del NPC aparecerán las cosas que tu 
personaje puede decir. Las frases que aparecen se basan en quién 
es tu personaje, dependiendo fundamentalmente de su inteligencia 
y, en ocasiones, de las técnicas en las que seas especialmente 
bueno. La experiencia de tu personaje o las conversaciones que 
haya mantenido con otras personas también ¡influirán en las 
opciones a tu disposición. 

si lo único que ves es [DONE] (listo), significa que has 
llegado al final de la conversación. 

Los NPC reaccionarán de manera 
diferente a las distintas opciones 
de diálogo de que dispones. Si tu 
personaje dice algo estúpido oO 
inapropiado, algunos NPC se 
enfadarán, otros sencillamente te 
ignorarán. Dado que, si cuentas con 
más inteligencia, dispondrás de más 
opciones de diálogo, podrás elegir 
entre responder con gruñidos O 
lanzar una compleja diatriba contra 
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los capitalistas que fomentan la guerra, por ejemplo. Un valor de 





inteligencia igual o inferior a tres significa que tu persona] 
sólo podrá lanzar gruñidos y no podrá comunicarse como un ser 
inteligente. A los NPC no les resulta 
nada fácil comprender lo que les 
dicen los personajes con una IN súper 
baja. 

Para seleccionar una frase de diálogo 
para tu personaje, lleva el cursor 
sobre una opción y cuando ésta se 
resalte, haz cluleA"con el. bar 
izquierdo. Por lo general, el NPC 





responderá a tu frase y se te 
presentarán más opciones de respuesta. Sigue haciendo comentarios 1 
O preguntas hasta que el NPC se quede sin nada que decir o hasta ] 
que lo hagas enfadarse de verdad y empiece a combatir. A 

Algunas de las frases son cuestionables y pueden hacer que el 





j 
NPC responda de una de dos maneras. Estas frases están normalmente | 
asociadas a algún procesamiento GCaracterístico, normalmente Al 
basado en “Speech” (conversación), pero puede también basarse en 
otra técnica, e incluso en una estadística. La técnica de la ll dl 
conversación se utiliza sobre todo para mentir al NPC. La calidad d 


A 


de tu mentira y la Capacidad (o incapacidad) del NPC para? 


percibirla dependen en gran medida de tu técnica de e ao 


Puedes repasar tu diálogo con el NPC, para ver qué ha dich 





exactamente, pulsando el botón REVIEW (repasar) que aparece en 
esta pantalla. Aparecerá una ventana sencilla con la conversaciób 
registrada literalmente. 

La única manera de salir completamente de una conversación, 
sin embargo, es llegando a su final. Una vez que inicies una 
conversación con un NPC, debes continuarla hasta el final. $ 

Normalmente, una de las opciones te permitirá interrumpir la | 
conversación en cualquier momento y una vez que el NPC ya no tenga / 
nada más que añadir verás la opción [DONE] (listo), pero hasta 


entonces, debes seguir hablando. 


Trueque 


El trueque es el intercambio de bienes. Dado que en el mundo de 





Fallout no se cuenta con un sistema monetario y un gobierno que 
lo respalde, la mayor parte de la población ha recurrido al 
intercambio de bienes para sobrevivir. 

Para acceder a la interface de trueque, pulsa el botón BARTER 
(trueque) en la pantalla de diálogo. 7 
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Si decides cancelar el trueque sin cerrar el trato, pulsa el 





botón TALK (hablar) y volverás a la pantalla de diálogo normal. 





En la parte izquierda de la pantalla figura la lista de tu 
inventario. El equipo y los elementos que el NPC esté dispuesto 
a Canjear aparecerán en la parte derecha de la pantalla. La mesa 
entre las dos listas es donde el trueque tendrá lugar. En la parte 
inferior de cada lado de la mesa se indicará el valor total de 
todos los elementos listos para el intercambio. A medida que vayas 
añadiendo elementos de tu lado, por ejemplo, el valor en dólares 
aumentará. El valor en dólares que aparece en el lado de la mesa 
que ocupa el NPC representa el valor total de todos los elementos 
que desees obtener. Cuando el valor de los elementos que hayas 
ofrecido supere el valor de los ofrecidos por el NPC, pulsa el 
botón Offer (ofrecer). 


Influencias sobre los precios 


El valor total de tus bienes comparado con el valor total de los 
objetos por los cuales el NPC los canjeará depende de muchas 
cosas. 

Obviamente, tu técnica de trueque es el factor más importante. 
Recuerda: cuanto mejor sea tu técnica de trueque, más podrás 
obtener por tus elementos. 

La técnica de trueque del NPC también influye. Además, algunos 
NPC sencillamente piden más por sus bienes (los tenderos, por 
ejemplo). 

Tu reputación también influirá en el valor del intercambio. 

Cuanto mejor sea tu reputación, mejores precios podrás 
obtener. 

La reacción personal del NPC a tu personaje también modificará 
el valor de los bienes intercambiados. Si al NPC le gusta tu 
personaje, tendrás más probabilidades de que le de una 
oportunidad y le ofrezca un mejor precio. 


Miembros del equipo 


Puedes hacer que otras personas se 
unan a tu personaje. Para lograrlo, 
tendrás que convencerlos, resolver 
una búsqueda, darles dinero o 
convencerlos de cualquier otra 
manera de que tu personaje necesita 
sus servicios. 

Los beneficios de contar con 





miembros adicionales en tu equipo 


son numerosos, ya que te ayudarán en 
combate, en cierta medida, y te 
prestarán “su experiencia y sus 
técnicas. También pueden ayudarte a 
llevar más equipo y pueden ofrecerte 
su sabiduría, proporcionándote 
información y dándote consejos. 

Y constituyen un blanco más. Es 
decir, que el combate será un poco 





más seguro para tu personaje. 

Sin embargo, tu control sobre los demás miembros de tu equipo 
será limitado. Por ejemplo, no podrás controlarlos directamente 
durante el combate; puedes darles órdenes antes de que se inicie 
el combate, pero una vez que éste haya empezado, actuarán de 
manera completamente independiente. 





Si usas el icono de acción “hablar” sobre un miembro de tu 
equipo, tendrás acceso a las dos partes del personaje que están 


bajo tu control: su inventario y sus estrategias básicas de 
combate. 


El inventario del miembro del equipo e 


Habla con un miembro de tu equipo y aparecerá la pantalla de 
diálogo extendido. Verás que en esta pantalla, el botón BARTERT 
(trueque) ha sido sustituido por el botón TRADE (intercambio). i 
Pulsa el botón de intercambio y el interface de O 
aparecerá en la parte inferior de la pantalla. ¡ 
El intercambio es similar al trueque (consulta mE 
arriba), pero hay varias diferencias importantes: ] 





En primer lugar, los valores que aparecen en la parte inferio1 
de la pantalla de comercio muestran el peso total del inventario 
de los personajes implicados. 

En segundo lugar, y más importante, las cosas intercambiadas ] 
no tienen que ser equivalentes cuando las intercambies conf 
miembro de tu equipo. 


ae 


Control de los miembros de tu equipo durante el combate 


n la parte de la pantalla de diálogo extendido que 
corresponde al miembro de tu equipo, figura también el botón 
COMBAT CONTROL (control del combate). Si lo pulsas, la interface 
de control del combate aparecerá en la parte inferior de la 
pantalla. 


[nal 








Esa interface te mostrará información básica sobre el NPC y te 
permitirá también utilizar muchos de los botones para ajustar el 
comportamiento del NPC. 


La siguiente información no puede modificarse: 
HP: muestra los puntos de salud en ese momento, y el máximo de 


puntos de salud, del NPC. 
skill (técnica): muestra la mejor técnica no de combate del NPC. 





Carrying (transportar): el peso que el NPC lleva en ese momento 
y el máximo que puede llevar. 


Melee Dam (daños en combate cuerpo a cuerpo): la bonificación de 
daños en combate cuerpo a cuerpo del NPC en ese momento. 


AP: el número de puntos de acción del NPC. 
Puedes pulsar los siguientes botones: 


Use Best Weapon (usar mejor arma): esto forzará al NPC a dejar de 

usar su arma seleccionada y empezar a usar la mejor arma de su 

inventario. La elección de la mejor arma depende 
de la Weapon Preference (arma preferida) del 
NEO que es parte de su Disposition 
(disposición) (ver a continuación). 


Use Best Armor (usar mejor coraza): esto 
forzará al NPC a dejar de llevar la coraza 
seleccionada y usar la mejor coraza de su 
inventario (que, de hecho, podría ser la 
misma). A diferencia del personaje del jugador, 
su imagen no cambiará con su nueva coraza. 


Disposition (disposición): controla 
el comportamiento del miembro del 
equipo durante el combate. Algunos 
NPC— no permiten el ajuste de su 
disposición. 

Las cuatro primeras disposiciones 
están preajustadas. 

La quinta, Custom (personalizada), 
te permite ajustar individualmente 





los componentes que constituyen la disposición. Y por si te estás 
preguntando cuáles son, ahora mismo te los describimos: 


Burst (ráfaga): controla la frecuencia con la que el miembro del 
equipo utilizará el interruptor de ráfaga cuando emplee un arma 
capaz de disparar a ráfagas. 


Run Away (escapar): determina cuándo un miembro del equipo a 
decidirá huir del combate. Se basa en el porcentaje de puntos de 
salud restantes. ] 


Weapon Preference (arma preferida): determina qué clase de arma J 


prefiere usar el miembro del equipo. Si seleccionas Melee only í 
(sólo armas de mano), Ranged only (sólo armas de alcance) o 4 
Unarmed (desarmado), el miembro del equipo no atacará si no puede "| 





usar el arma preferida que hayas definido. A 
A 
Distance (distancia): controla cómo se mueve el miembro del | 
equipo durante el combate. Al 
a | NS 
Attack Who (atacar a quién): sta preferencia controla a quién é E 
decidirá atacar el NPC, si tiene elección. -d 
Chem Use (uso de sustancias químicas): este último ajuste 


controla la frecuencia con que el NPC usará sustancias químicas. 


a 


Opciones 


Opciones te permite guardar tal 
partida, cargar una partida guardada 
previamente, cambiar las 
preferencias o salir de la partida y 
volver al menú principal. Para , 
acceder a estas opciones pulsa el 3 
botón de las opciones (la gran “0”) 


de la barra de la interface. 








Exit (salir)- te devuelve al menú principal. Dado que esta acción 
no guarda automáticamente tu partida, aparecerá otra ventana en 
la que se te pedirá que confirmes esta acción. 





Done (listo): cierra la ventana de opciones y t devuelv al , 
juego. 
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Save Game (guardar partida) 


Cuando desees dejar de Jugar o si quieres guardar lo hecho hasta 





el momento, para no tener que volver a empezar desd 1 principio 





si algo realmente terrorífico ocurre, tendrás que usar esta 
opción. Guardar tu partida a menudo es una buena idea, 
especialmente si estás en una zona peligrosa o si tienes la 
impresión de que lo que te espera a la vuelta de la esquina podría 
resultar fatal. 

Dispones de diez ranuras para guardar partidas. Cada una de 
ellas albergará una partida guardada, así que puedes tener 
guardados en todo momento hasta diez lugares oO posiciones 
diferentes del juego. 

Si deseas guardar una nueva partida una vez que hayas llenado 
las diez ranuras, tendrás que seleccionar una de las partidas más 
antiguas para sobreescribirla. 

Para ver qué hay en una ranura, haz clic sobre ella con el 
botón izquierdo del mouse y verás una imagen del lugar donde 
guardaste la partida, además de una breve descripción escrita de 
la misma, que incluirá el nombre, la fecha de la partida, y la 
hora del lugar guardado. 

Para guardar una partida, haz doble clic sobre una de las 





ranuras o selecciona la ranura y pulsa el botón DONE (listo). 
Escribe una descripción que tenga sentido para ti. Después, 


pulsa Enter en tu teclado o pulsa el botón DONE (listo). 








Load Game (cargar partida) 


Cuando llegue el momento de recuperar una partida guardada, 





tendrás que usar esta pantalla, a la que puedes acceder también 
desde el menú principal. Para cargar una partida, haz doble clic 
con el botón izquierdo del mouse sobre la ranura deseada para 


seleccionarla y pulsa después el botón DONE (listo). 





Preferences (preferencias) 


Estas preferencias controlan aspectos del juego. Todas estas 
preferencias son ajustables por el jugador (es decir, ¡tú!). 

Todas las preferencias enumeradas a continuación tienen uno o 
más ajustes posibles, que aparecen entre corchetes después del 
nombre de la preferencia. La opción subrayada es la opción por 
defecto 


Game Difficulty |[Easy, Normal, Hard] (dificultad del Juego; 
fácil, normal, difícil) 
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Esta preferencia controla la dificultad general de las 
reacciones y otros roles no referentes al combate. Si eliges 


NJ 








Easy” (fácil), los modificadores negativos de las reacciones s 
reducen a la mitad, y todos los procesamientos no de combate se 
hacen con una bonificación del 20%. Si eliges “Hard” (difícil) 
todos los procesamientos de reacción negativa se aumentan en un 
25%, y todas las técnicas no de combate se reducen en un 10%. 





Es posible ajustar esta preferencia en cualquier momento durante 
el juego; no hay penalización por elegir ninguno de los niveles 
de dificultad. 


Combat Difficulty [Wimpy, Normal, Rough] (dificultad del combate; 
flojo, normal, duro) 





Esta preferencia controla la dificultad del combate. Si eliges 
el nivel “Wimpy” (flojo), se aplicará a todos tus los golpes de 
tus oponentes un modificador negativo, te ocasionarán menos daño 

y harán menos tiros dirigidos. Si eliges el nivel “Rough” (duro), 
te alcanzarán más a menudo, te ocasionarán más daños y tenderán 
a hacer más tiros dirigidos. 

No hay penalización ni gratificación alguna por usar ninguno 


de los niveles; puedes cambiar esta preferencia en todo momento. 


(velocidad del combate; barra deslizante: normal->más rápido;? 
Casilla jugador) 


Esta barra deslizante controla la velocidad con que 18 





personajes independientes del jugador se mueven y atacan durante, 


el combate (de hecho, se modifica la velocidad de la animación;) 
|] 
A 


la cantidad de ataques no varía, pero da la impresión de que se 
mueven más rápido). 
Si seleccionas la casilla “jugador” también se aumentará la 





velocidad de la animación de tu persona) 

Si el combate discurre demasiado lento para tu gusto, mueve la 
barra deslizante hacia la derecha hasta que las cosas sucedan a 
la velocidad deseada. 


Combat Taunts [On, Off] (pullas durante el combate: activadas, 
desactivadas) 





Esta preferencia activa y desactiva las pullas durante el 
combate. Si te cansas de las pequeñas pullas que los personajes 
independientes del jugador te lanzan durante el combate, 
desactiva esta preferencia. 


J 


dl 
A 
Combat Speed  [Slider: [Normal -—> Fastest, Player Checkbox] A 


Combat Messages [Verbose, Brief] (mensajes durante el combate; 
largos, cortos) 

Si eliges “Verbose” (largos), los mensajes durante el combate 
serán más detallados y tendrán un contenido más “sabroso”. Si 
eliges Brief (cortos), los mensajes contendrán la misma 
información, pero serán más breves. 


Target Highlight |[On, Off, Targeting Only] (resaltar blanco; 
activado, desactivado, sólo al apuntar) 





Cuando elijas “On” (activado), los personajes se resaltarán 
siempre durante el combate. Si eliges Off (desactivado), los 
personajes sólo se resaltarán cuando uses el cursor de mira 





durante el combate. El color del resaltado te ofrecerá 
información detallada sobre el personaje. Para más detalles, 





consulta la sección sobre el combate en más abajo. 


Violence Level [None, Minimal, Normal, Maximum Blood] (nivel de 
violencia; ninguno, mínimo, normal, sangriento al máximo) 





Esta preferencia controla qué ocurre cuando un personaje muer 
en el juego. Si eliges “Maximum Blood” (sangriento al máximo), 
verás los detalles más violentos y desagradables. Si eliges 
“Normal” verás la mayor parte de las muertes, pero no se mostrarán 
algunas de las realmente sangrientas. si eliges “Minimal” 
(mínimo) verás a los personajes desplomarse en un charco de 
sangre. Ninguna de las opciones te permite ver a los personajes 
desplomándose sin más. 


Text Delay [Slider: Slow -> Normal -> Faster] (permanencia del 
texto; barra deslizante: lento->normal->rápido). 

Esta "preferencia controla el tiempo durante el cual se 
muestran el texto flotante y los mensajes de la pantalla de 





diálogo. Si eliges “Slow” (lento), los mensajes se mostrarán 
durante el doble de tiempo que en posición normal. Si eliges 
“Faster” (rápido), los mensajes se mostrarán la mitad de tiempo 
que en posición normal. 


Language Filter  [On, Off] (filtro de lenguaje; activado, 
desactivado) 

Fallout 2 contiene algunas expresiones ligeramente subidas de 
tono. Si eliges activar el filtro de lenguaje, esas expresiones 





aparecerán como “sa !Q!”., 
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Running [Normal, Always] (correr; normal, siempre) 
Si eliges “Always”, tu personaje correrá en lugar de andar cuando 





hagas clic con el botón izquierdo del mouse con el cursor de 
movimiento y, para hacer que ande, tendrás que pulsar la tecla 
MAYÚS y hacer clic. El ajuste por defecto es “Normal”; con este 
ajuste, tu personaje andará si haces clic con el botón izquierdo 
y correrá si pulsas MAYÚS y haces clic a la vez. 


Master Audio Volume [Slider: Off -> Quiet -> Normal -> Loud] 
(control principal de volumen; barra deslizante: desactivado- 
>bajo->normal->alto) 





Esta preferencia controla el volumen general del sonido. Si 
eliges “Off” (desactivado), esta preferencia anulará los demás 





ajustes de sonido. El ajuste de los controles del volumen de la 
música, los efectos de sonido y la voz, se basará en el ajuste 
del control principal de volumen. 


Music/Movie Volume (volumen de la música/las animaciones) 
[Slider: Off —>OMMSM=>=" Norfial -—> _ESUN] (barra deslizante: 
desactivado->bajo->normal->alto) 





Esta barra deslizante controla el volumen de la música y del ” 


sonido durante las secuencias animadas. á 


Sound Effects Volume (volumen de los efectos de sonido) 
[Slider: ¿Off > Quiet. == Normal —>>Loual (barra os LN 
desactivado->bajo->normal->alto) 
Esta barra deslizante controla el volumen de los efectos sonoros, 
i 
Speech Volume (volumen de la voz) | 
[Slider:! Off AMM et. -> Norfal. -> Loud] (barra deslizante: 
desactivado->bajo->normal->alto) = 
Controla el volumen de la voz digitalizada que algunos | 
personajes usan. ! 
Brightness Level (nivel de brillo) 
[Slider: Normal -—> Brighter] (barra espaciadora: normal->más 
brillante) 





Esta preferencia controla el brillo de tu pantalla/,de 
gráficos. Con algunas computadoras, tarjetas de vídeo y 
monitores, tendrás que aumentar el nivel de brillo un poco para 
ver mejor las pantallas más oscuras. 





Mouse Sensitivity [Slider: Normal -> Faster] (sensibilidad del 
mouse; barra deslizante: normal->más rápida) 

Esta barra deslizante controla la rapidez del movimiento del 
cursor del mouse. Cuanto más alto sea el ajuste, más rápido se 





moverá el mouse. 


Item Highlight [Off, On] (resaltar 
elementos; activado, desactivado) 

Si eliges “On” (activado), cuando 
muevas el cursor de comando sobre 





un objeto que yazga en el suelo, el 
objeto se resaltará. Si eliges 





voff” (desactivado), tendrás más dificultades para encontrar 


lementos en el suelo. 





Subtitles [Off, On] (subtítulos; activados, desactivados) 

Esta preferencia controla los subtítulos de las secuencias 
animadas. Si eliges “On” (activar), verás ú. texto d los 
subtítulos al pie de la animación. 
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Perks (ventajas) 


Las ventajas son capacidades especiales a las que tu personaj 





puede optar a veces cuando supera un nivel de experiencia. Estas 
gratificaciones son similares a los rasgos de carácter, con la 
única diferencia de que no tienen aspectos negativos. Con las 
ventajas, todo son ventajas. 





Podrás elegir una ventaja cada vez que superes tres niveles 
(empezando en el nivel tres, así que en los niveles 3, 6, 9, 12, 
15, 18 etc.) a menos que cuentes con el rasgo de carácter 
“Skilled” (técnico); en cuyo caso las ventajas las obtendrás cada 
cuatro niveles (niveles 4, 8, 12, 16, 20 etc.). 





La lista de ventajas entre las que puedes elegir se basa en 
las Características de tu personaje. Algunas ventajas, por 
ejemplo, sólo están disponibles si tu personaje ha alcanzado un 
nivel determinado. Para que se te conceda una ventaja, tu 
personaje debe satisfacer todos los requisitos necesarios. 





Algunas ventajas, sin embargo, no necesitan ningún requisito. 
Los requisitos para Cada ventaja se enumeran más adelante. 
Podrás elegir la ventaja cuando entres a la pantalla del 





personaje después de haber alcanzado un nivel en el que se te - ad 


conceda una ventaja. Si lo prefieres, puedes optar por no elegir 


que te dé derecho a otra ventaja, perderás la ventaja anterior. 
Sólo puedes elegir una ventaja cada vez. | 
La ventana de selección de ventajas te mostrará todas la 

ventajas disponibles para tu personaje. Puedes seleccionar una 





ventaja y leer los detalles referentes ella en la tarjeta de 
información. Usa los botones en forma de flecha para recorrer la! 





lista. Pulsa el botón CANCEL (cancelar) si quieres salir y elegir” 
la ventaja la próxima vez que accedas a la pantalla del personaje. 

Algunas ventajas pueden seleccionarse varias veces. El número 
máximo de veces que puedes elegir una ventaja determinada es el 
número de rangos de la ventaja. Estos rangos aparecen también en 
la lista que figura a continuación. 

Las ventajas que aumentan una técnica lo hacen en un número 
determinado de puntos, que funcionan como puntos de técnica 
normales. Así que, por ejemplo, si la técnica básica de tu 
personaje es bastante alta, el aumento de su técnica será menor 
que si su técnica básica fuese baja. 


tu ventaja, pero si no lo haces antes de alcanzar el próximo nivel 


4 


— A 


Experiencia 


A medida que tu personaje vaya sobreviviendo y supere con éxito 








los obstáculos que se presenten en su camino, irá adquiriendo 
puntos de experiencia. Cuando alcance un determinado número de 
puntos de experiencia, tu personaje pasará a un nivel superior. 
Cuando eso ocurra, tu personaje obtendrá más puntos de salud, más 
puntos de técnica y, ocasionalmente, una ventaja 

Tu personaje recibirá puntos de experiencia por matar a 
criaturas en combate, resolver problemas y usar técnicas con 
éxito. Cuanto más difícil sea la criatura, el problema, o el uso 
de la técnica, más puntos de experiencia recibirá tu personajJe. 

El nivel d xperiencia necesario para pasar al siguiente 





nivel se muestra en la pantalla del personaje. 


Nivel Puntos de experiencia necesarios 

al 0 

2 1.000 

3 3.000 

4 6.000 

5 10.000 
6 15.000 
7 21.000 
8 28.000 
9 36.000 
140 45.000 
Lil 55.000 
12 66.000 
LS 78.000 
14 91.000 
15 105.000 
16 120.000 
107) 136.000 
18 153.000 
ES) 171.000 
20 190.000 
21 210.000 


E... 


Con cada nuevo nivel, tu personaje consigue: 


Puntos de salud: suma 3+(1/2 resistencia) al total máximo de tus 
puntos de salud. 
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Puntos de técnica: suma 5+(2x inteligencia) puntos de técnica. 
Tu personaje obtendrá también una ventaja Cada tres o cuatro 
niveles. 


Puntos de técnica 


Cada nuevo nivel d xperiencia aportará a tu personaje una serie 








de puntos de técnica que puedes gastar para mejorar las técnicas 
de tus personajes. Cuanto más alto sea tu nivel en una técnica, 





más difícil resultará mejorarla. Cuando tu personaje gaste puntos 
de técnica para mejorar una técnica, tendrá que emplear más puntos 
si tiene un nivel elevado en la técnica que quiera mejorar. 

Las técnicas destacadas mejoran más rápido, ya que mejoran un 
+2% en lugar del +1% normal. 








El número de puntos de técnica que tu personaje obtenga en cada 





nivel  depend d su “¡inteligencia (cuanto más alta sea la 
inteligencia, más puntos de técnica) y de si tu personaje tiene 
el rasgo “técnico” o la ventaja “culto”. 


Cómo gastar tus puntos de técnica 


Para gastar puntos de técnica, no tienes más que hacer clic sobre 
la técnica deseada para resaltarla, y llevar la barra de gasto de 
puntos de técnica sobre la técnica resaltada. Pulsa los botones 


+ O — para aumentar o disminuir el número de puntos que desees 


gastar en esa técnica en concreto. 
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AN 


COMBATE 


Cuestiones de vida o muerte 


A medida que vayas explorando el mundo postnuclear irás entrando 





en conflicto con otros personajes o criaturas. En algunas 
ocasiones estos problemas podrán resolverse mediante diplomacia o 





astucia, dependiendo de las habilidades de tu personaje, pero en 





otras ocasiones la cosa acabará dependiendo de quién tenga el arma 
más grande. Y quien sepa usarla mejor... 

El combate en Fallout 2 se basa en turnos. Mientras el resto 
del juego sucede en “tiempo real”, es decir, que mientras tú te 
mueves los demás personajes se mueven también, la parte del juego 





basada en turnos funciona de manera distinta: tu personaje tiene 





su oportunidad de actuar y luego es el siguiente personaj 1 pu 
tiene su oportunidad de actuar y luego el siguiente, etc. Cuando 
todos los personajes hayan tenido su oportunidad de actuar, el 
turno habrá acabado y todo volverá a empezar. 

Cuando todos los demás personajes hayan muerto o huido, el 
combate habrá acabado y el juego volverá al modo de tiempo real. 





Si es tu persona] 1 que muere, se acabará la partida. 


Inicio del combate 


Un combate puede iniciarse de dos maneras: puedes iniciarlo tú o 
puede ser otro quien lo inicie. Para iniciar un combate haz clic 
con el botón izquierdo del mouse sobre el elemento activo, si es 





un arma, o usa la tecla de acceso directo “A”. 

La persona que inicia el combate tiene derecho a un turno 
gratis; después, todos los combatientes (quienes participen en la 
batalla) se ordenan en una lista de acuerdo con la estadística 
“secuencia”. La criatura con la secuencia más elevada obtiene el 
primer turno, después la criatura con la segunda secuencia más 
elevada, etc. Los empates se resuelven por la mejor agilidad 
adquirida y si eso no es suficiente para deshacer el empate, por 


la mejor suerte. 


Cada uno de los combatientes, 
empezando por el principio de la 
lista y siguiéndola hacia abajo, 
tendrá su oportunidad para actuar. 
Cuando todos hayan tenido su 





oportunidad, el proceso se iniciará 
de nuevo desde el principio de la 
52 lista. 


Cuando se inicie el combate, se revelarán los botones de 
combate situados en la parte inferior derecha de la barra de la 
interface. Si las cuatro luces que rodean a los botones son de un J 
color verde brillante, significa que es el turno de tu personaje. 

Si las luces son rojas, será el turno del personaje controlado 
por la computadora. Podrás actuar cuando le llegue el turno a tu 
personaje. 


Blancos 


Una de las primeras cosas que debes hacer es determinar los 
posibles blancos. Puedes usar la preferencia Target Highlight +, 
(resaltar blancos) para especificar cuándo deben resaltarse los 
blancos. 

Cuando haces clic con el botón derecho del mouse para cambiar 





el modo del cursor, uno de los cursores que aparecen es el cursor A 
de mira. El cursor de mira estará también disponible cuando hagas e 
clic sobre un arma en la zona del botón del elemento activo. va 
Todos los blancos situados en la línea de visión* (LOS) y el > 
ámbito de percepción* de tu personaje se resaltarán. El color del A 


A 
A 
4 


resaltado tiene su importancia. 


A 
ROJO: una criatura resaltada en rojo es un posible enemigo situa 





dentro de la LOS y el ámbito de percepción de tu personaje. Avanza 
con cuidado. Es posible que la criatura sea neutral y no quier 
tener nada que ver contigo ni con tus problemas, pero también es 


posible que esté tramando qué va a hacer con tu Cadáver... ' 


| 


AMARILLO: la criatura no está en la LOS de tu personaje, pero sí) 





dentro de su ámbito de percepción. Tu personaje no podrá atacar 
a esta criatura si no se acerca más a ella. 


o 





VERDE: se trata de una criatura amistosa, ¡no dispares! 


NINGUNO: si la criatura no está resaltada significa que se 
encuentra fuera de la LOS y del ámbito de percepción de tu 
personaje. 


* LOS significa línea de visión, una línea recta imaginaria entre 
dos personajes. Si algo se interpone en esa línea, los dos 
personajes no estarán en la línea de visión el uno del otro. La 





LOS es recíproca; por definición, un personaje que tiene en su 
LOS a otro personaje, se encuentra en la LOS del otro personaje. 
La LOS puede verse interrumpida por muros, árboles y otros objetos 
de gran tamaño, : — 53 





* El ámbito de percepción es lo que tu personaj s Capaz de oír 








u oler, además de lo que es capaz ver. Tu personaje puede saber 
que una criatura se encuentra a cierta distancia tras él, porque 
es Capaz de percibirla. 


Puntos de acción 


El número de acciones que tu personaje puede realizar durante su 





turno de combate viene determinado por su número total de puntos 
de acción (AP). 

Cuando realizas una acción, gastas puntos de acción de tu 
personaje. Tu turno concluirá cuando hayas gastado todos tus 
puntos de acción. 

El número de puntos de acción de que tu persona) dispone 





aparece sobre el botón del elemento activo en la barra de la 
interface. Las luces de los AP sólo muestran los primeros diez 





puntos de acción de tu personaje. Si a tu personaje le quedan más 
de 10 puntos de acción, esos puntos no se mostrarán. 


Acciones en combate 


La lista siguiente te dará una idea del número de AP necesarios 


para realizar una acción. La cantidad real puede variar, 
dependiendo de tu personaje y del elemento que utilice. 

Acción Coste básico en AP 
Movimiento 1 AP por hex 
Ataque cuerpo a cuerpo (HtH) SAB 

Ataque con arma de mano 4 AP 

Ataque con arma de alcance (un solo disparo) 5 AP 

Ataque con arma de alcance (ráfaga) 6 AP 

Ataque dirigido (un solo disparo) 6 AP 

Recargar munición 2 AP 

Acceder al inventario 4 AP 

Abrir una puerta u otra acción SAB 

Cambiar entre elementos activos O AP 

Cambiar entre modos de un arma O AP 


Movimiento 


El coste en puntos de acción del movimiento se muestra en el 
centro del cursor de movimiento cuando éste se detiene durante un 





instante sobr 1 hex de destino. Si el cursor presenta una X roja 





en el centro, significa que no tienes puntos de acción suficientes 
para desplazarte a esa distancia, o que hay algo (o alguien) que 





bloquea tu acceso a ese hex en particular. 
Si mantienes pulsada la tecla CTRL mientras haces clic para 
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moverte, podrás reservar AP suficientes para moverte y usar tu 
elemento activo. 


Ataque 


El número de AP necesarios para atacar depende del tipo de arma 
utilizado (en caso de que uses alguna) y del tipo de ataque. El 
coste en AP del ataque aparece siempre en la parte inferior 
izquierda del botón del elemento activo. 

Los tiros dirigidos son tiros que se realizan apuntando y tu 
personaje tarda más tiempo en hacerlos. Los tiros dirigidos 
cuestan un AP adicional. 

Para atacar, haz clic con el botón derecho del mouse sobre el 
botón del elemento activo (que debe contener un arma, o estar 
vacío si quieres realizar un ataque sin armas) hasta que el botón 
muestre el modo de ataque que desees usar. Haz clic con el botón 
izquierdo del mouse para obtener un cursor de mira. Mueve el 
cursor de mira sobre el blanco y haz clic con el botón izquierdo 
de nuevo para atacar. 

Durante tu turno, puedes seguir atacando hasta que te quedes 
sin AP para atacar. Además, puedes usar dos tipos de ataque 
diferentes. 


Inventario y 


Te costará cuatro puntos de acción acceder al inventario, 
pulsando el botón INV en la barra de la interface. 

Una vez que lo hayas abierto, sin embargo, puedes realizar en 
él tantas acciones como desees. p 


] 
i 


Otras acciones L 


Realizar acciones que necesiten una cantidad de trabajo y tiempo 
importante, como abrir una puerta, te costará tres puntos de 
acción. Algunas técnicas o acciones necesitan tanto tiempo de 
juego que no pueden usarse en un turno de combate. En concreto, 
no podrás usar ni la técnica médica ni la técnica de primeros 
auxilios durante el combate. 

Algunas acciones de la interface no llevan apenas tiempo, por 





así decir. Hacer clic sobre el botón del elemento activo para 
cambiar el modo del arma, no te costará ningún AP, ni pasar de 
una de las ranuras de elemento activo a la otra. 


Probabilidades 


El resultado de los ataques realizados durante combate no está 





garantizado. La gente se mueve mucho, e intenta por todos los 
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medios que no les den. Las corazas pueden desviar disparos que de 
otro modo hubieran causado daños. 





En los ataques con armas a menudo se hace referencia a una “chance 
to hit” (probabilidad de acertar). Verás esta probabilidad cuando 
muevas el cursor de mira sobre un blanco lícito. El número es el 
porcentaje de probabilidades de dar 
en el blanco, una vez aplicados 
todos los modificadores. Cuanto más 
alto sea este número, más 
probabilidades tendrás de acertar. 
Incluso si cuentas con técnicas de 
un nivel muy elevado y con todos los 
modificadores aplicados, las 
probabilidades máximas de acertar 
nunca rebasarán el 95%. 






































Tus probabilidades de acertar 
se basan en la técnica de que dispongas para el arma utilizada y 
se ven modificadas por la distancia, el nivel de luminosidad, la 
coraza, la cubierta con que cuenta el blanco y, si el ataque es 
dirigido, el punto específico en el que intentes hacer blanco. 
Para las armas de alcance, la distancia que medie entre tu 
personaje y tu blanco es crucial. Cuanto más cerca estés del 
blanco, mejores serán tus posibilidades de acertar. Tu percepción 
será la base para calcular la distancia a la que puede situarse 
un blanco antes de que resulte más difícil de alcanzar. Si el 


_LDblanco está muy cerca, se aplicará un modificador positivo a tus 


posibilidades de acertar. Si tu blanco está en la oscuridad, será 


as dut ici yerloMbien. El nivel de luminosidad. del blanco 
A 


modificará tus probabilidades de acertarle. Cuanto más oscuro 
lesté, más difícil será acertarle. 

La protección que la coraza proporciona consiste en desviar el 
ataque. Los ataques desviados o que rebotan en corazas realmente 
resistentes no infligen daño alguno. Bien, ¿no? La clase de la 
coraza (AC) es el modificador negativo de las probabilidades de 
acertar. Consulta la sección correspondiente para más detalles 
sobre la coraza y cómo puede ayudarte incluso si resultas 
alcanzado. 

Cualquier obstáculo situado entre tú y tu blanco se considera 
una cobertura: otros personajes, árboles, barriles, son 
cobertura. No puedes disparar a través de paredes, pero podría 





resultarte posible disparar a través de una ventana. Consulta la 
sección correspondiente para obtener más detalles acerca de los 
ataques dirigidos. Cada parte del cuerpo puede contar con un 
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modificador específico de las 











, probabilidades de acertar, pero al 
mismo tiempo ofrecerá una oportunidad 
de incrementar los daños infligidos. 


' Armas de alcance 


Las armas que pueden usarse a una 
distancia de un hex, dos hexes oO 
más, se llaman armas de alcance. 
Estas armas cuentan por lo general e 
con un alcance determinado, pero 
dicho alcance es a menudo del orden de 15, 20 o más hexes. | 

Todo lo que se usa a distancia, desde un arma a una piedra, . 
puede ser un arma de alcance. Si puedes atacar a una distancia A 





superior a dos hexes, s qu stás usando un arma de alcance. 


Modos de las armas 


Haz clic con el botón derecho del mouse sobre el botón del 
elemento activo para cambiar el modo de tu arma. No todas las 1 dl 


h 


? 


SINGLE (tiro único): en este modo, el arma disparará un único] 


armas disponen de todos los modos de utilización. 


tiro. Se utilizará un solo proyectil. La computadora procesará 
las probabilidades de acertar. Si tiene éxito, el tiro acertará 
y ocasionará daños. Los tiros únicos pueden ser además tiros 


| 


BURST (ráfaga): en este modo, el arma disparará varios 


dirigidos. 


proyectiles. Cada tipo de arma tiene su propio ritmo de disparo 
(ROF) específico, que determina el número de proyectiles: 
disparados con una única acción. El modo ráfaga consume más 
rápidamente la munición, pero por lo general ofrece una mayor 3 
probabilidad de acertar. 

Cada bala disparada tendrá sus 
propias probabilidades de acertar. 
Incluso si tu nivel técnico es bajo, 


un arma con un ROF elevado en modo 





ráfaga logrará normalmente darle a 


algo. 
Y algo es la palabra clave aquí: las armas de ráfaga no sólo 


atacarán al blanco, sino a cualquier otro blanco potencial que se 
ncuentre dentro de su área d fecto. ¡ 


a = ms _—— B7O4 
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Sin embargo, si estás encima de 
tu enemigo y le lanzas una ráfaga, lo 





atravesarás con todas las balas. El 
cono de proyección necesita un mínimo 
de unos pocos hexes para funcionar. 

Aparte de gastar mucha 
munición, las ráfagas no pueden dirigirse, sencillamente porque 
el retroceso del arma no te permite apuntar. 


THROW (arrojar): esta acción lanzará el arma contra el enemigo. 
Por lo general, se trata de un ataque de más corto alcance que 





el realizado con otras armas de alcance. El alcance preciso 
dependerá de la estadística “fuerza” del personaje que realice el 
lanzamiento. 

Pueden lanzarse granadas, cuchillos y piedras. Si tienes 
varios elementos idénticos en tu inventario, el siguiente se 
cargará automáticamente en la misma ranura. 

Todas las armas arrojadizas tienen que aterrizar en alguna 
parte. Incluso si no das en el blanco, el arma aterrizará en el 
suelo, en algún punto cercano a tu blanco. Las granadas tienen 
una tendencia endemoniada a portarse mal cuando esto ocurre. 


RELOAD (recarga): las armas que usan munición pueden recargarse. 
La barra de munición situada junto al botón del elemento activo 
muestra si un arma necesita munición y cuánto falta para que 
necesite ser recargada. Cuanto más bajo esté el nivel de la barra, 
más Cercano estará el momento en que tengas que recargar. 

Aparte de usar este método para recargar, que sólo cuesta dos 
AP, puedes gastarte cuatro y abrir el inventario. Una vez en él, 
puedes realizar tantas acciones de inventario como quieras. 


Combate cuerpo a cuerpo 


El uso de armas de mano y el combate sin armas se conoce 
colectivamente bajo la denominación de combate cuerpo a cuerpo 





(HtH). Este tipo de combate se produce a distancias muy reducidas. 
La mayor parte del tiempo, los dos oponentes estarán el uno 
junto al otro, a una distancia de un hex. Algunas armas de mano 
pueden alcanzar a un oponente que se encuentre a una distancia de 
dos hexes. 
El combate cuerpo a cuerpo presenta una desventaja muy grande: si 
puedes pegarle a tu oponente, tu oponente puede pegarte a ti. Con 
las armas de alcance, puedes disparar desde una cierta distancia 
y si tu oponente no cuenta con un arma de alcance, te lo puedes 
Cargar a medida que se aproxima. 
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SWING € THRUST (golpe lateral + 
PpEOpUisiS ni): son ataques 
característicos de las armas de 
mano. Las armas de mano causan una 





cantidad de daños básicos, a los que 
se suman bonificaciones por “fuerza” (la estadística “Melee 
Damage”) (daños ocasionados en combate cuerpo a cuerpo). 

Muchas armas de mano permiten hacer un ataque dirigido. Este tipo 
de ataques cuestan un punto AP adicional, pero tienen más 


probabilidades de causar daños. J 


RELOAD (recargar): algunas armas de 
mano utilizan baterías, que son un ¡ 
tipo de munición. si el nivell | 


energético desciende mucho, usa esta 





opción para recargar la batería del 










arma. 
PUNCH (puñetazo): si el ITEMÍ 
(elemento 1) del inventario está 


vacío, puedes hacer ataques a 
puñetazos. Cuanto mejores sean Tu 
técnica sin armas y otra 





características, más daños. 
ocasionarán tus puñetazos. El daño básico de tus puñetazos se basa 


Algunos puñetazos requieren además otras características. 


KICK (patada): para hacer ataques a 
patadas, el ITEM2 (elemento 2) del 
inventario debe estar vacío. Mas 
patadas hacen más daño, pero 
requieren más AP. El daño que 





ocasionan las patadas está basado en 
la estadística de daños ocasionados en combate cuerpo a cuerpo. 
Los personajes que “se  especialicen en combate sin armas 
aprenderán a dar cada vez mejores patadas. Para aprender las 
técnicas de patada más avanzadas se requieren además otras 
características. 


Tiros dirigidos 

La mayor parte de los ataques se 
realizan tratando simplemente de 
alcanzar al oponente. Sin embargo, 

si el personaje se toma un poco más 

de tiempo, puede realizar un ataque 

más difícil pero con mayor capacidad 
para ocasionar daños. Estos ataques 

se conocen como ataques dirigidos. 





No todos los ataques pueden ser 
dirigidos. Las armas en modo ráfaga y los explosivos no pueden 








realizar ataques dirigidos. Los personajes que tengan el rasgo de 
tiradores rápidos no verán nunca el icono de tiro dirigido. 

Haz clic con el botón derecho del mouse sobre el botón del 
elemento activo hasta que un pequeño icono en forma de mira 
aparezca en la parte inferior derecha del botón. Haz clic sobre 
el botón para seleccionar el cursor de mira. El color del cursor 
es el rojo, para recordarte que se trata de un tiro dirigido. Haz 
clic sobre el blanco con el botón izquierdo del mouse. 

Aparecerá una ventana en la que se mostrará una estructura del 





blanco con todas las partes específicas a las que puedas apuntar. 

Puedes atacar una de las ocho partes que se muestren. Cada 
parte, como un brazo o una pierna, será más fácil o más difícil 
de alcanzar que las restantes. Tus probabilidades de acertar 
ajustadas aparecerán al lado del nombre de la parte elegida. Una 
probabilidad de acertar del Y“-—” significa que tu personaje no 
tiene ninguna probabilidad de éxito, porque el ataque es 
sencillamente demasiado difícil para un personaje de ese nivel 
técnico. Para intentar el ataque, haz clic sobre el nombre de una 
de las partes. Pulsa el botón CANCEL (cancelar) si decides que el 
ataque dirigido es demasiado arriesgado. Los ataques no dirigidos 
se dirigen siempre al torso del blanco. 

Los ataques dirigidos tienen más probabilidades de lograr un 
blanco crítico. 


Daños 

Los daños son el resultado de un ataque con éxito durante un 
combate. 

Puntos de salud: los daños restan puntos de salud. La cantidad de 
daños se muestra siempre como una cantidad de puntos de salud 
perdidos. 


60 


Cuando los puntos de salud de una criatura llegan a 0, esa 
criatura ha muerto. Si el jugador pierde todos sus puntos de 
salud, la partida habrá acabado. ; 


Blancos críticos: algunos ataques son más mortales que otros. 
Puede que un ataque alcance un punto crítico de la criatura o que 
la fuerza aplicada haya sido extraordinaria o simplemente que 





haya sido un ataque con suerte. Estos blancos críticos pueden 
causarle graves daños a la pobre víctima o tener otros efectos 
igualmente deletéreos. Las probabilidades de lograr un blanco 
crítico se basan en la estadística de “Critical Chance” 
(oportunidad crítica), en si el ataque es dirigido o no y en la 
diferencia entre la técnica del atacante y el número final 
procesado por la computadora 


i 
o 
Fallos críticos: es totalmente posible que el ataque sea muy A 
torpe, que el atacante haya hecho algo estúpido. A este tipo de | 
ataques se les conoce como fallos críticos y por lo general no | 
auguran nada bueno. Los fallos críticos pueden ocurrirle al PC y pl 


al. resto de las “criaturask Los fallos críticos le ocurrente) ) 
atacante, que puedes ser tú. e dl 
Poison (veneno): el veneno es un tipo de ataque cano 


perverso. El veneno afecta con el tiempo. Muchas criaturas' 
ocasionan daños por envenenamiento, además de hacer ataque 

normales contra los puntos de salud. Cuando más afectado por el 
veneno haya resultado un personaje, más tiempo transcurrirá hasta 
que el veneno haya desaparecido y más daños ocasionará éste antes 
de desvanecerse. | 
Para más información, consulta la sección dedicada a la 

resistencia al veneno. + 


] 


Radiation (radiación): la radiación es un ataque invisible. No k 


verás la radiación que te mate. Algunas criaturas ocasionan daños 
por radiación, además de los daños normales. Además, la radiación 
normalmente no abandona tu cuerpo por sí sola. Tienes que tomar 
fármacos Oo realizar otros procesos curativos para librarte de 
ella. Y cuanto mayor sea el nivel de irradiación de tu cuerpo, 
más probabilidades tiene de afectarte y peor será el efecto. 
Para más información, consulta “la sección dedicada a. la 
resistencia a la radiación. 


Unconsciousness (pérdida de consciencia): es normalmente el 
resultado de un blanco crítico. Durante el tiempo que permanezca 
inconsciente, la criatura caerá al suelo y no hará nada, hasta 








qu s recobre. El tiempo de recuperación se basa en la 
resistencia. 
Death (muerte): hay dos modos de morir: pierde todos tus puntos 


de salud o Cae inconsciente cuando estés rodeado de criaturas 
hostiles. No te recomendamos ninguna de las dos opciones. 


Coraza 


La coraza es una vestimenta protectora que puede reducir los 
efectos de los daños sufridos en combate. 

Cuanto mejor sea la coraza, de más daños te protegerá. Son tres 
las estadísticas que determinan la calidad de la coraza y la 
Cantidad de daños que puede parar. 


Clase de la coraza: es la probabilidad de que la coraza haga que 

el ataque falle, normalmente desviando el tiro. Cuanto más alta 
sea la clase de la coraza (AC), mejor será la coraza. La AC actúa 
como un modificador negativo sobre la oportunidad de acertar del 

atacante. Por ejemplo: un maleante lleva una coraza de cuero, que 
tiene un AC de 15; un “ranger” del desierto tiene una probabilidad 
de acertar del 65%, contando todos los demás modificadores. Su 
probabilidad final de acertar al maleante será de tan sólo el 50%. 


Umbral de daños: si un personaje que lleva coraza resulta 
alcanzado, lo primero que puede hacer la coraza es bloquear los 





daños. El umbral de daños (DT) se resta de la cantidad inicial de 
daños (los daños que el ataque hubiera ocasionado de no ser por 





la coraza). Por ejemplo: el “ranger” del desierto acierta al 





maleante del ejemplo anterior. El ataque ocasiona 20 puntos de 





daños. ¡Ay! El DT de la coraza de cuero es 4. Los primeros cuatro 
puntos del ataque del “ranger” quedan anulados, ocasionando 
únicamente 16 puntos de daños. 


Resistencia a los daños: la coraza puede también absorber la 
energía del ataque y distribuirla en un área mayor, reduciendo la 
proporción de los daños causados. La resistencia a los daños (DR) 
es el porcentaje de daños, después de aplicado el DT, por el cual 








se reduce el ataque. Por ejemplo: tras el disparo, el maleante s 
siente malito pero, por fortuna para él, la armadura de cuero le 
proporciona una DR del 20%, que reducirá los 16 puntos de daños 


62 


potenciales del ataque. 





Fin del combate 











del ataque a IS puntos. La 
operación es la siguiente: 16 -— 
LS xx “M2 = ¿342 (redondeando 
hacia abajo, hasta 3)) = 13. La 


armadura de cuero ha detenido 
algo menos de una tercera parte 
del total de los daños 


El combate acabará automáticamente cuando no queden más criaturas 
hostiles en los alrededores. También puedes intentar acabar antes 


el combate, usando el botón END COMBAT (acabar combate) de la 


barra de la interface. Si quedan cerca criaturas hostiles 





con 


ganas de seguir combatiendo, el botón END COMBAT no surtirá efecto 


y habrás perdido lo que te quede del turno. 


Victorioso en la batalla y saqueador de cadáveres 


Tu personaje ganará un número de puntos de experiencia 
dependerá de lo difíciles de roer que hayan resultado 





oponentes. Es posible que los puntos de experiencia 


que 
los 
d 
sean 


es posible que tengas que seguir explorando un poco y que tengas 


suficientes para hacerte pasar a un nivel superior, pero 3 


que encontrar otros retos a los que enfrentarte. 
También puedes saquear los cadáveres de tus víctimas. 


i 
Para 


saquear un cadáver, haz clic con el botón izquierdo del mouse O 


selecciona el icono de acción “usar” sobre él. 








Tutorial 


En esta sección encontrarás un breve tutorial sobre las 
funciones del juego, que te permitirá contar con una ligera 
ventaja cuando empieces a jugar. El tutorial supone que Fallout 
2 está instalado y que has hecho doble clic sobre el icono de 
Fallout 2 o has ejecutado el programa desde el menú Inicio de 
Windows 95. 

Comienza una nueva partida seleccionando NEW GAME (nueva 
partida) en el menú principal. Por el momento, haz clic sobre el 
botón TAKE (tomar) para seleccionar a Narg, un personaje basado 
en combate que es el más sencillo para empezar a jugar. 

Después de que el anciano de la tribu te indique tu misión, 
aparecerás de pie frente al Templo de las Pruebas. Narg, tu 
personaje, está de pie en la escalinata del templo, en el centro 
de la pantalla. Pulsa Fl si necesitas un recordatorio rápido de 
las funciones básicas y los iconos de esta pantalla. 

Equipa a Narg con un arma, porque a Narg le gusta un poco de 
diversión de vez en cuando. Haz clic sobre el botón INV 
(inventario) de la barra de la interfaz para abrir la bolsa en 
la que Narg lleva sus objetos de valor. Narg es bastante pobre, 
sólo tiene una lanza. Eso bastará por el momento. Lleva el 
cursor sobre la lanza. Haz clic una vez con el botón derecho del 
mouse para cambiar el modo del cursor. Haz clic con el botón 
izquierdo del mouse sobre la lanza para examinarla con más 
detenimiento y luego haz clic con el botón derecho de nuevo para 
hacer que el cursor se transforme de nuevo en una mano. Haz clic 
con el botón izquierdo del mouse sobre la lanza, pero esta vez 
mantén pulsado el botón. Verás que el cursor se transforma en la 
lanza, se unifica con ella. Arrastra la lanza a la ranura ITEM1 
(elemento 1) y suelta el botón izquierdo del mouse. Narg blande 
ahora la lanza. Haz clic sobre el botón DONE (listo) para volver 
al juego. 

Lleva el cursor a los bordes de la pantalla. La pantalla se 
desplazará para mostrarte nuevas secciones del mapa. Se trata de 
un mapa bastante pequeño, en el que las únicas cosas de interés 
son prácticamente la entrada del templo y ese individuo que está 
al sur de donde tú te encuentras. Ve y habla con ese tipo. Haz 
clic con el botón derecho del mouse para cambiar el modo del 
cursor y haz clic con el botón izquierdo del mouse sobre el 
tipo, perdón, el guardia. Narg se acercará corriendo a él y 
entablará una conversación. Consulta la sección correspondiente 
para obtener más información acerca de la comunicación con los 
personajes independientes del jugador. Por el momento, haz clic 
sobre la frase "Just thought I'd say hello..." (he pensado en 
venir a decirte hola..) y luego dile adiós al hombre. Si llevas 
el cursor sobre el NPC un instante, verás una breve descripción 
del personaje en la pantalla de visualización. 

Haz clic con el botón izquierdo del mouse para volver al 
cursor de movimiento y haz clic en la zona oscura de la entrada 
del templo. Menos mal que llevas la lanza, porque hay un animal 
(bastante) peligroso agazapado en las sombras del templo. Haz 
avanzar a Narg en la dirección del escorpión, pero no te 
acerques demasiado. Espera a que el escorpión se percate de tu 
presencia e inicie el combate. 

El escorpión se acercará hasta estar al lado de Narg, lo 
cual le viene muy bien a Narg y no tan bien al escorpión. Haz 
clic con el botón izquierdo del mouse sobre el botón de la lanza 
en la barra de la interfaz. El cursor pasará a ser un cursor de 
mira para el ataque y el escorpión se resaltará. Haz clic con el 
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botón izquierdo sobre el escorpión para atacarle. Si fallas, haz 
clic sobre el botón END TURN (acabar turno). Si aciertas y no 
matas al escorpión, haz clic con el botón izquierdo para cambiar 
el modo del cursor y aléjate del escorpión. Si lo matas, haz 
clic sobre el botón END COMBAT (acabar combate). 

Cambia el cursor por un cursor de acción (haz clic con el 
botón derecho hasta que el cursor se transforme en una flecha) y 
haz clic con el botón izquierdo sobre la gran puerta. Este tipo 
de acción usa el elemento en cuestión. En el caso de puertas, 
esta acción intentará abrirlas. 











Camina hacia el norte y adéntrate por el primer pasillo a tu 





derecha. Mata todos los escorpiones qu ncuentres. Como atajo 
durante el combate, puedes hacer clic con el botón derecho para 
obtener el cursor de mira. No dejes de alejarte de los 
monstruos, ya que así dificultas sus ataques. Narg sólo podrá 
atacar con su lanza una vez en Cada turno. 

Sigue hasta el final del pasillo, hasta que llegues a una 
pequeña habitación. Usa la vasija que encontrarás en el extremo 
norte de la habitación. Arrastra la bolsa de polvos curativos 





desde la vasija hasta el inventario de Narg, o usa el botón TAKE 


ALL (tomar todo). Haz clic sobre el botón DONE (listo) cuando 
hayas acabado de saquear los contenidos de la vasija y abandona 
la habitación. Vuelve al pasillo principal y sigue explorando 
este nivel hasta que llegues a otra serie de grandes puertas 
situadas al norte (si quieres moverte más rápido, mantén pulsada 
la tecla MAYUÚS mientras haces clic para moverte. De este modo, 
tu personaje correrá en lugar de andar). 

Verás que la puerta está cerrada con llave. Tendrás que 
abrir la cerradura con una ganzúa. Haz clic sobre el botón 
SKILLDEX y selecciona LOCKPICK (ganzúa). El cursor pasará a ser 
una mira amarilla. Haz clic con el botón izquierdo sobre la 
puerta para intentar abrirla con la ganzúa. Sigue usando el 
botón SKILLDEX hasta que lo logres y después "usa" la puerta 
para abrirla y continuar avanzando hacia el norte. 

En el punto en que el siguiente pasillo se ensancha y se 
abre, hay una trampa. Avanza con cuidado por esta zona. Si Narg 
ve una placa levantada, significa que ha encontrado el 
disparador de la trampa. Camina lentamente hacia el sur del 
pasillo y después hacia el norte con cuidado. Procura no pisar 
los disparadores de las trampas. 

Si Narg resulta herido, bien por uno de los escorpiones o 
por una de las trampas, abre el inventario y usa los polvos 
curativos. Para hacerlo, haz clic con el botón derecho del mouse 
para Cambiar el modo del cursor hasta que aparezca el cursor de 
acción de inventario. Haz clic con el botón izquierdo del mouse 
sobre los polvos curativos, sin soltar el botón del mouse. 
Aparecerá una columna de iconos. Sin soltar el botón del mouse, 
mueve el mouse hacia abajo hasta seleccionar la mano levantada 
(el icono "usar"). Suelta el botón del mouse. Narg comerá los 
polvos y se sentirá mucho mejor. 














Después, sigue haciendo que Narg explore el templo. Sigue 


avanzando, matando a los animales hostiles que vayas 


encontrando y usando tus técnicas e inteligencia para evitar 


los demás obstáculos. 
¡Buena suerte! 
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Antes de ponerte en contacto con nosotros no olvides consultar la ayuda técnica que 
acompaña a este producto, donde encontrarás respuestas a las preguntas más 
frecuentes. 

Si aun así continúas teniendo problemas de tipo técnico, intenta conseguir la siguiente 
información antes de comunicarte con nosotros: 


. Título del producto 

. Mensaje de error exacto (si lo hay) y una breve descripción del problema. 
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TELE OPCION S.A. 
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Sitio web de Interplay 


“¡Bienvenido al sitio web de Interplay! Como una compañía 
dedicada a elaborar innovador software interactivo de gran 
calidad, siempre nos esforzamos en mantenernos a la cabeza de 
las nuevas tecnologías. Esta página web constituye el último 
jemplo de nuestro esfuerzo por proporcionarte todas las 
oportunidades y la información de que disponemos. Somos una 
compañía de Jugadores empedernidos y, por lo tanto, nos encanta 
la idea de que Jugadores de todo el mundo se lancen al espacio 
cibernético para ver, tocar y sentir nuestros Juegos. Para que 
funcione, nuestro objetivo es mantener esta página siempre al 
día y así convertirla en un lugar desde donde puedas decirle al 
mundo todo lo que te gusta de nuestros Juegos (y también lo que 
no te gusta). Disfruta visitando nuestra página web, explora 
todas las zonas que te ofrecemos y vuelve pronto. Y no nos 
pierdas de vista, pues seguiremos introduciendo muchas más 
áreas, todas ellas nuevas y súper emocionantes, de las que 











podrás disfrutar. 
Una vez más, ¡te damos la bienvenida!” 


Brian Fargo 


www.interplay.com 
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Teclas de acceso directo 


Teclas de acceso directo al juego 


Atacar - iniciar combate 

Pantalla del personaje 

Inventario 

Pantalla principal del PIPBoy 2000 
Despertador del PIPBoy 





O ESC Opciones 
Cambiar elementos activos 
Cambiar modo mouse 
Cambiar modo elemento activo 
Skilldex 
Usar técnica de desplazamiento furtivo 
Usar técnica de ganzúa 
Usar técnica de robo 
Usar técnica de trampas 
Usar técnica de primeros auxilios 
Usar técnica médica 
Usar técnica científica 





0 JA 0 0NRAO ZA ZWON.MWJUAHO y 


Usar técnica de reparación 








Mostrar fecha y hora 
Girar en dirección opuesta a las agujas del 


reloj 
Girar en dirección de las agujas del reloj 
Espacio Acabar turno (sólo en combate) 





ENTER Acabar combate (sólo en combate) 
ENTER Listo (fuera de combate) 
TAB Mapa automático 

















HOME Centrar pantalla sobre PC (vista del juego) 


Teclas de acceso directo al inventario 








HOME Ir al principio de la lista 
END Ir al final de la lista 
PAGE UP Subir una pantalla 

PAGE DOWN Bajar una pantalla 
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Teclas de acceso directo al sistema 


4 o CTRL-S 





5504 CE TRE 
F6 

157 

AO O. CTRESX 
r12 

CTRL-P 


Reducir brillo 

Aumentar brillo 

Ayuda 

Reducir volumen principal 
Aumentar volumen principal 
Guardar partida 

Cargar partida 

Guardado rápido 

Carga rápida 

Salir a la pantalla principal 
Guardar captura de pantalla 
Pausa 


Teclas del editor de personajes 


TAB 


¿ 
? 
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Cambiar ventana 


Teclas de dirección Desplazarse dentro de la ventana 


Añadir 
Restar 


